
Wissen, was gespielt wird 


EXKLUSIV-DEMO AUF DVD: 


GRAFIKKARTEN-PREISTIPPS SIM CITY 4 


Jetzt zugreifen: High-End-Grafikkarten zum Schnäppchen-Preis! Spiel des Monats: Mit Spiele- & Tuning-Tipps für alle Bürgermeister! 



15 Demos, 18 Videos, 28 Updates und Hardware-Treiber sowie jede Menge Spieler-Tools 


SPLINTER CELL impossiblecreatures Mafia 

Atemberaubend: Kompletter Level spielbar Demo: Strategie aus dem Genlabor Demo: Tutorial und komplette Mission 
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James Bond 
007 Nightfire 

Abenteuer, Intrigen und 
atemberaubende Schauplätze 
bieten ein intensives Gameplay! 


Video Spiel System Bündle 

Die Xbox, nun mit 3 Spielen: 

Jet Set Radio Future, Sega GT 2002 
und Halo. 

C Voraussichtlich) 


Der Herr der Ringe 
Die Gefährten 

Begleite Frodo und seine Gefährten 
durch die Welt von Mittelerde. 


Outlaw Golf 

Das etwas andere Golfspiel 


Biathlon 2003 

Übernehme die Verantwortung über einen 
von Dir geschaffenen Biathleten und 
führe ihn an die Spitze des Weltcups. 


Civilization III Civilisation III Expansion Pack 

Beherrsche die Welt am PC Acht neue Zivilisationen + Multiplayer-Funktion 


Online-Shopping: 




| einfach vielseitiger 

www.buch.de 


MDVIE5 &GÄME5 



04445 Wachau, 034297-79548 
08056 Zwickau, 0375-2709400 
32545 Bad Oeynhausen, 05731-176700 
55469 Simmern, 06761-907748 
63607 Wächtersbach, 06053-618148 
66333 Völklingen, 06898-515800 
66424 Einöd, 06848-7050 
66606 SLWendel, 06851-9123100 
66679 Losheim, 06872-601-0 


□utftenhafer 

97070 Würzburg, 0931-3095-0 

dodenhof 

Die Einkaufsstadt, die alles hat 
28870 Ottersberg, 04297/3433 



Music Shop 

83301 Traunreut, 08669-12992 
83512 Wasserburg al, 08071-5989-0 
82110 Germering, 08984-704322 
A-5280 Braumau, 0043-77228375715 


Globus SB-Warenhäuser 

02977 Hoyerswerda, 03571 -68-230 
06112 Halle, 0345-5820-0 
07554 Gera-Trebnitz, 0365 -43720-0 
07751 Isserstedt, 036425-55-0 
08538 Weischlitz /Plauen, 037436-29-0 
18184 Roggentin, 038204-65-0 
35582 Wetzlar Dutenh., 0641-9234-0 
55453 Gensingen, 06727-910-0 
55743 Idar-Oberstein, 06784-80-0 
56112 Lahnstein, 02621-176-0 


66424 Homburg Einöd, 06848-601-0 
66606 St. Wendel, 06851-803-0 
66740 Saarlouis, 06831-179-0 
68753 Waghäusel-Wiesent, 07254 -986-0 
84453 Mühldorf, 08631-603-0 
92421 Schwandorf , 09431-732-0 
94447 Plattling, 09931-955-0 
99195 Mittelhausen,0361 -7448-0 
99198 Linderbach, 0361-4270-0 



26871 Papenburg, 04961-3029 I 

27793 Wildeshausen, 04431 -99010 I 

29525 Uelzen, 0581-9088-0 
37574 Einbeck, 05561-9495-0 
38229 Salzgitter-Lebenst., 05341-17007,; 


www.moviesandgames.de 

Hotline: 040-63128850 


71384 Weinstadt, 07151 -9643-548 
91301 Forchheim, 09191-976400 
93073 Neutraubling, 09401-6077148 


Elektro Elsässer 

71065 Sindelfingen, 07031 -877071 


56856 Zell, 06542-708-0 
63607 Wächtersbach, 06053-806-0 
66130 Güdingen, 0681-8767-0 
66333 Völklingen, 06898-2008-0 


38518 Gifhorn, 05371-8150-0 
88069 Tettnang, 07542-9323-0 
88212 Ravensburg, 0751-366880 
88400 Biberach, 07351-1985-0 
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TESTSIEGER 


Klasse 

5-10 


bezahlt macht! 


St®üer2003 


Einfach» Erstellung der Steuererklärung 20 


WISO 

Sparbuch 2003 

Schlagen Sie dem Kanzler ein 
Schnäpchen 


T@x2003 Standard 

Steuernsparen für Preisbewußte 


Steuer 2003 

Keinen Cent für Eichl 


Steuer-Spar-Erklärung 2003 

Holen Sie sich ihr Geld zurück 


3x American Conquest 
www.HOTWARE.de 


für die Kleinen. 


Lollipop Deutsch 1 

Auch für Klasse 2,3,4 erhältlich. 


Ali der Mathemeister 

Für 5. bis 10. 


Deutsch Rechtschreibung 

576. Klasse. Auch für 374. Und 778. Klasse erhältlich. 



15234 Frankft./Oder, 0335-66386-0 
15745 Wildau, 03375-5652-0 
18442 Stralsund, 03831-4780 
21339 Lüneburg, 04131-243050 
26789 Leer, 0491-4245 
31141 Hildesheim, 05121-53258 
31789 Hameln, 05151-60820 
40213 Düsseldorf, 0211-384180 
41065 Mönchengl., 02161-9284-0 


67663 Kaiserslautem, 0631-57086 
68766 Hockenheim, 06205-2043-30 
77656 Offenburg, 0781-91350 
78467 Konstanz, 07531-99698-0 
97076 Würzburg, 0931-20024-0 
97318 Kitzingen, 09321-13290 
97753 Karlstadt, 09353-900640 
97816 Lohr, 09352-800410 
97877 Wertheim, 09342-9618-0 



30880 Laatzen, 0511-87954-0 
33689 Bielefeld, 05205-992-0 
40880 Ratingen, 02102-4504-0 
44809 Bochum, 0234-9533-0 
45739 Oer-Erkenschwick, 02368-914510 



Johann + 
Wittmer 

40880 Ratingen, 
02102-434040 



26129 Oldenburg, 0441-9709922 


01662 Meisen, 03521-408660 41462 Neuss, 02131-66193-0 97828 Marktheidenfeld, 09391-29-0 49078 Osnabrück, 0541-9415-0 26789 Leer-Nüttermoor, 0491-92566-0 


01968 Senftenberg, 03573-363617 
06847 Dessau, 0340-540040 
07318 Saatfeld, 03671-5363 
07333 Unterwellenbom, 03671-4466-0 
07749 Jena, 03641-46810 
08371 Glauchau, 03763-7797-0 
09244 Lichtenau, 037208-8040 
10439 Berlin-Prenzl., 030-4471160 
12555 Berlin-Köpenik, 030-6501630 
12681 Berlin-Marzahn, 030-549955-0 
14513 Teltow, 03328-3342-0 


42103 Wuppertal, 0202-49300-0 
42283 Wuppertal, 0202-250660 
45768 Marl, 02365-92497-0 
46414 Rhede, 02872-7172 
46047 Oberhausen, 0208-6565-252 
46485 Wesel, 0281-98408-0 
47166 Duisburg, 0203-544010 
51373 Leverkusen, 0214-830420 
51643 Gummersbach, 02261-918510 
55743 Idar-Oberstein, 06781-41011 
65549 Limburg, 06431-91930 


99817 Eisenach, 03691-8250-0 
59557 Lippstadt, 02941-10648 
63820 Elsenfeld, 06022-61780 
56626 Andernach, 02632-2532-0 
59494 Soest, 02921-665203 

expert 

R&K Markt • Dinslaken 

46539 Dienslaken, 02064-4149-0 



65555 Limburg, 06431-951201 

RATIO 

28816 Stuhr, 0421-87151-0 
32584 Löhne, 05731-781-0 
31655 Stadthagen, 05721-983-0 
34225 Baunatal, 05665-9996-0 
48155 Münster, 0251-696-0 
54292 Trier, 0651-27020 


topQmarKT 

97080 Würzburg 0931 -9708-323 
97424 Schweinfurt, 09721-7747-0 
97616 Bad Neustadt, 09771-6163-0 

Alle Angebote freibleibend. Änderungen, 
Liefermöglichkeiten und Zwischenverkauf 
Vorbehalten. Falls die Industrie nicht oder 
zu spät liefert, behalten wir uns vor Nach¬ 
lieferung anzubieten. Preise in Euro. 
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'Interactive 


1 )5 Millionen 



Vertrau Deinem Kopf, Deinem Bauch und Deiner M-16. 

1,5 Millionen haben sich für die Operation Flashpoint Reihe freiwillig gemeldet. Jetzt ist Dein Einsatz gefragt. 
In einer Games-Collection, die neben der Voll-Version alle Operation Flashpoint Add-Ons und Upgrades ent¬ 
hält. Riesige Inseln und drei ultra-realistische Storyiines erwarten dich. Bereit für den Kampf, Soldat? Über 
100 Single- und Multiplayer Missionen sowie unzählige Waffen und Fahrzeuge lassen keine Wünsche offen. 
Operation Flashpoint Game Of The Year Edition. Überleben ist alles. 


www.codemasters.com 


Codemasters '$ 
















Das fängt ja gut an... 


Donnerstag 105. Dezember 2002 

„Die teilweise verbreitete Aussage, Anstoß 4 wäre komplett 
verbugt oder sogar überhaupt nicht spielbar, kann von Asca- 
ron nicht nachvollzogen werden", heißt es in einer heute ver¬ 
öffentlichten Pressemitteilung. Damit widerspricht Ascaron 
den Warnungen von PC Games - ein klares Foul, denn zu 
diesem Zeitpunkt hat es sich selbst in München und Ham¬ 
burg herumgesprochen, in welchem Zustand sich das Spiel 
befindet. Entnervte Käufer tragen die Packung zum Händler 
zurück, wollen ihr Geld wiederhaben. Für PC-Games-Leser 
indes hat sich die Ausgabe 01/03 schon allein deshalb ge¬ 
lohnt, weil ihnen viel Ärger erspart blieb. Neueste Entwick¬ 
lungen (im wahrsten Sinne des Wortes) rund um Anstoß 4 
erfahren Sie im Test auf Seite 80, im Exklusiv-Report auf Sei¬ 
te 20 und in den News. 

Montag 109. Dezember 2002 

Danke für Lob und Anregungen zu den neuen Most-Wan- 
ted- und Charts-Rubriken! 

Montag 109. Dezember 2002 

Wer hätte das gedacht: Mit einem halben Jahr Verspätung 
stellt Bioware doch noch die spielbare Demo des 3D-Rollen- 
spiel-Juwels Neverwinter Nights fertig. Wieder eine fanta¬ 
stische Top-Demo, die Ihnen PC Games exklusiv und zuerst 
auf Heft-DVD anbietet. 

Freitag 113. Dezember 2002 

Allein das Datum hätte Ascaron misstrauisch machen müs¬ 
sen: Heute erscheint bereits der zweite Anstoß 4-Patch. Nicht 
ohne Stolz werden über 100 (!) eliminierte Bugs versprochen 
- stimmt, allerdings werden durch den Patch ungleich 
schwerwiegendere Bugs ausgelöst. An dieser Stelle verwei¬ 
sen wir gerne auf den Tagebuch-Eintrag vom 05. Dezember. 


Freitag 113. Dezember 2002 

15 Uhr - eigentlich sollte sie schon längst da sein, die Splin¬ 
ter Cell-Demo. Redaktion und DVD-Abteilung schwitzen 
Blut und Wasser, denn heute muss die Master-DVD ins 
Presswerk geschickt werden - und Ubi Soft hat die spielbare 
Version in allerallerallerletzter Sekunde angekündigt. Ban¬ 
ges Warten auf das Okay aus Kanada und Frankreich, im Se¬ 
kundentakt hämmern wir auf die F5-Taste zum Aktualisie¬ 
ren des geheimen FTP-Zugangs. 

Freitag 113. Dezember 2002 

Kurz nach 17 Uhr - die Erlösung: „Läuft!!!", ertönt es erleich¬ 
tert aus drei Kehlen. Der Demo-Upload beginnt, innerhalb 
einer Viertelstunde ist die passwortgesicherte Datei kom¬ 
plett. Als Daten-Meister Jürgen Melzer die frisch gebrutzel¬ 
ten DVDs aus dem Laufwerk nimmt, steht der Kurier bereits 
in der Tür. Selten war eine DVD-Produktion so nervenauf¬ 
reibend - für CD war's nämlich schon zu spät. Doch es hat 
sich gelohnt: Passend zu unserer großen Titelstory (ab Seite 
26) können wir Ihnen die spielbare Demo-Version des genia¬ 
len Schleich-Shooters anbieten. Gleich ausprobieren! 

Freitag 120. Dezember 2002 

Für 20 langjährige PC-Games-Leser erfüllt sich an diesem 
Tag ein kleiner Traum: Als vorweihnachtliche Überraschung 
haben wir per Zufallsprinzip ausgewählte Abonnenten und 
die Gewinner unseres Jubiläums-Gewinnspiels in Ausgabe 
10/02 in die Redaktion eingeladen. Wie's war, lesen Sie in 
der nächsten PC Games. 

Einen gelungenen Start ins Jahr 2003 und viel Spaß mit der 
Januar-Ausgabe wünscht Ihnen 

Ihr PC-Games-Team 


RÜDIGER STEIDLE 



... traf in Austin einen gutgelaunten 
Warren Spector zur Deus Ex 2-Vor- 
führung (Seite 36). Bei jedem Satz 
merkte man dem Spiele-Guru an, dass 
eram liebsten wieder selbst in die Ent¬ 
wicklungeingreifen würde, anstatt Stu¬ 
dioleiter von ION Storm zu spielen. 


THOMAS WEISS JUSTIN STOLZENBERG 



... ließ sich auch durch Minusgrade 
nicht davon abhalten, Lara Croft 
einen Besuch abzustatten. Er reiste 
ins englische Derby, wo Core Design 
gerade an der Fertigstellung von The 
Angel of Darkness arbeitet Seine 
Eindrücke schildert er ab Seite 44. 


... macht gemeinsame Sache mit 
Martin Carrvon Hothouse: Bei der 
Vorführung von Casino Inc. (siehe 
News-Teil) betrügen die beiden die 
bedauernswerten Glücksritter an 
den einarmen Banditen nach Strich 
und Faden. 


PC Games Februar 2003 
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Splinter Cell 

_ Tom Clancfpräsentiert mit Splinter Cell den erster 


EA vs. Ascaron 


Noch schöner, noch spannender, noch bes¬ 
ser: Das laut PC-Games-Lesern und -Redak¬ 
tion beste PC-Spiel der vergangenen zehn 
Jahre bekommt einen würdigen Nachfolger. 


S. 20 Kalter Krieg in der Mana S er - Rie S e: Electronic 

Arts (FM 2003) stoppt mit einer einstweiligen 
Verfügung Ascarons Anstoß 4. Der Vorwurf: 
Datenklau. Wir decken die Hintergründe auf. 


- r — .—„ -1 ersten 

Shooter, bei dem man nicht schießen will. Ab Seite 
26 nennen wir alle Fakten zum Spiel, ab Seite 121 
finden Sie die Komplettlösung. 
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AKTUELL 

News I Gerüchte I Meldungen 


MEINUNG 

CHRISTIAN MÜLLER 


Die Majors halten Einzug... 

2002 war ein hartes Jahr für die Spiele¬ 
branche. Allerorts kämpften Hersteller mit 
sinkenden Verkaufszahlen oder nicht er¬ 
reichten Zielen. Die monetären Einbußen 
hatten Folgen: Über Deutschland brach ei¬ 
ne ungeahnte Pleitewelle herein. Entwick¬ 
lerteams wie Funatics oder Westka muss¬ 
ten ihre Pforten schließen, börsennotierte 
Unternehmen gerieten ins Schlingern. 
Jüngstes Beispiel: Jowood. Nun mag man 
sagen, das sei ein Ergebnis der schlechten 
wirtschaftlichen Lage oder der Kaufeurück- 
haltung. Unbestritten kann darin einer der 
Gründe liegen. Wenn ich allerdings einen 
Blick auf die Verkaufscharts werfe, drängt 
sich noch ein anderer Gedanke auf: Es ist 
auffällig, dass im Dezember sieben der 
Top-Ten-Spiele von nur einem Publisher 
gestellt werden: Electronic Arts. In England 
oder USA ein ähnliches Bild. Dort stammt 
immerhin noch die Hälfte der zehn meist- 
verkauften Spiele von Electronic Arts. Es 
folgen Microsoft, Infogrames, Vivendi. Wa¬ 
rum ist das so? Kann niemand sonst mehr 
gute Spiele entwickeln? Doch, aber immer 
weniger Firmen verfügen über die Struktu¬ 
ren, die finanziellen Mittel und das Know- 
how, ihre Titel lukrativ zu vermarkten und 
zu vertreiben. Gewinne bringen teure Spie¬ 
leproduktionen heute fast nur noch, wenn 
sie sich global verkaufen. Wenn die Kosten 
durch eine Verwertung auf verschiedenen 
Plattformen gedrückt werden. Wenn sie 
mit Lizenzthemen aus dem Film-, Sport¬ 
oder Musikbereich branchenübergreifend 
zum richtigen Zeitpunkt im Fokus stehen: 
ein Bond-Spiel zum Bond-Film, ein Fuß- 
ball-WM-Spiel zur Fußball-WM. Die Spiele¬ 
industrie scheint den gleichen Weg zu neh¬ 
men, den Film- und Musikbranche längst 
beschritten haben: Sie wird von wenigen 
großen Unternehmen, so genannten Ma¬ 
jors, bestimmt. Die Großen entstehen 
durch Konzentrationsprozesse, wenn der 
eine den anderen aufkaufL Durch Produkt¬ 
integration, wenn Synergien und Koordina¬ 
tion die Kosten senken. Durch Produktdi¬ 
versifikation, wenn durch Kooperationen 
das Risiko gesenkt, die Produktpalette er¬ 
weitert wird. Bei solchen Marktbereini¬ 
gungsprozessen bleiben die Kleinen auf 
der Strecke oder arrangieren sich. So 
geschehen in der Musikindustrie, wo die 
so genannten „Independents“ über Ver¬ 
triebs- und Beteiligungsabkommen mit 
den Konzernen als Talentsucher und -ent- 
wickler überleben. Dass es in der Spielein¬ 
dustrie noch nicht ganz so weit ist, zeigen 
die Dezember-Charts aber übrigens auch: 
Platz 1 im Sturm erobert hat Gothic 2, ein 
Titel des kleinen, deutschen Entwicklers 
Piranha Bytes. Bravo! Christian Müller 



ENCLAVE 


Fantasy-Geheimtipp 


Auf der Xbox stieß Enclave aufgrund der 
umständlichen Steuerung und des unflexiblen 
Speichersystems auf Kritik. Auf dem PC läuft 
das Action-Spiel wie geschmiert, wie unsere 
Vorabversion zeigt: Aus der Verfolgerperspek¬ 
tive steuern Sie Kämpfer, Bogenschütze oder 
Magier durch eine bombastische Fantasy- 
Welt, die sich in 27 Levels aufteilt. Schon die 
erste Mission raubt einem vor Staunen den 
Atem: Da hallt Ächzen und Stöhnen durch 
düstere Gänge, während aus den Wänden grö¬ 
lende Monster brechen. Die Grafik wirkt 
dank allgegenwärtigem Bumpmapping 
und hochauflösenden Texturen ex¬ 
trem detailliert und stimmungsvoll; y 
die Figuren selber sehen derart rea¬ 
listisch aus, dass man selbst ein¬ 
zelne Haare pixelgenau erken¬ 
nen kann. Nach jedem abge- • 

schlossenen Lev el dürfen Sie 
eingesammeltes Gold für neue 
Äxte, Schwerter, Zauberstäbe 
und Rüstungen ausgeben - oder die Spielfigur 
wechseln. Davon gibt es sage und schreibe 16 
Stück, die alle über eigene Spezialfähigkeiten 
verfügen. Im März werden wir Enclave einem 
ausführlichen Test unterziehen und prüfen, ob 
es den Geheimtipp-Lorbeeren standhält. 


ANSTOSS 4 

Neuer Patch 


Nachdem das Update mit der 
Versionsnummer 1.02 einige 
Mängel behebt, aber auch neue 
Probleme einführt, hat Ascaron 
schnell reagiert und auf der An¬ 
stoß-Website einen Fix veröffent¬ 
licht, der bei Start-Problemen Ab¬ 
hilfe schafft (vor allem, was die im 
Testcenter angesprochenen AMD- 
Prozessoren anbelangt). Ein wei¬ 
terer Patch, der unter anderem 
die Fehler bei der Vertragsverlän¬ 
gerung ausmerzen soll, ist für An¬ 
fang Januar geplant. Registrierten 
Käufern von Anstoß 4 will Asca¬ 
ron auf Anfrage die Updates auf 
CD zusenden. 



Bislang war der Name Konami fest mit dem Kon¬ 
solenmarkt verbunden. Das dürfte sich in diesem Jahr 
ändern, wenn der japanische Spieleriese ganz groß in 
den PC-Markt einsteigt. Bereits im Frühjahr sollen die 
ersten fünf Spiele erscheinen: Das 3D-Adventure Sha- 
dow Of Memories (Vorschau in dieser Ausgabe), das 
Grusel-Abenteuer Silent Hill 2: Director's Cut, der 
Ego-Shooter Apocalyptica, das Aufbauspiel Casino 
Inc. und das Action-Adventure Metal Gear Solid 2: 
Substance sollen den Weg für viele weitere Utel ebnen. 
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News I Gerüchte I Meldungen 



DTP 

Runaway 2? 

Das Point&Click-Abenteuer Run¬ 
away: A Road Adventure verkauft 
sich gut. Grund genug für den Ham¬ 
burger Publisher dtp, weierhin auf Ad- 
ventures zu setzen. Eine Fortsetzung 
der spanischen Pendulo Studios ist da¬ 
bei ebenfalls nicht ausgeschlossen. 


WIGGLES 

Widerspenstige 

Zwerge 

Die unter der Marke „Bild Hit 
Games" veröffentlichte Version des 
3D-Aufbau-Strategiespiels Wiggles 
läuft nicht ordnungsgemäß. Da der 
Entwickler SEK Ost nichts von der 
Neuauflage wusste, konnte er die 
von Infogrames vertriebene Version 
nicht „autorisieren", so dass der ein¬ 
gebaute Kopierschutz das Spiel aus¬ 
bremst. SEK Ost empfiehlt „allen 
Käufern, die diese Version erworben 
haben, sie bei Infogrames gegen eine 
funktionierende Version umzutau¬ 
schen". Laut Infogrames seien inzwi¬ 
schen fehlerfreie Versionen erhältlich. 



Prominente Unterstützung für das missionsba¬ 
sierte Mercedes-Benz-Rennspiel World Racing: Das 
Dance-Label Ministry of Sound steuert mit DJ Mike 
Koglins Breakbeat-Titel „Lap one" und dem Trance- 
Titel „Hear Me" zwei exklusive Titel bei. Erste Ein¬ 
drücke sind derweil auf MTV zu bewundern: Das 
Dance-Duo Jordan & Baker drehte den Videoclip von 
„Explode" ausschließlich mit Szenen aus dem Spiel. 


MMORPGS 

Schlechte Zeiten für Online-Rollenspiele? 


Ob Blizzard (Worlds of Warcraft), Sony (Everquest 
2) oder Lucas Arts (Star Wars Galaxies): Allerorten 
wird an Onlinespielen gebastelt. Dass aber die Anhän¬ 
gerschar der Massively-Multiplayer-Spiele seit den 
Tagen des Pioniers Ultima Online nicht im selben 
Umfang gewachsen ist wie die Zahl der Anbieter, zeigt 
einmal mehr unsere aktuelle Umfrage. Gerade mal 
sieben Prozent spielen ein oder mehrere große Online¬ 
spiele. Lichtblick für Anarchy Online & Co.: Immerhin 
14 Prozent wollen demnächst in das Genre einsteigen. 



MAFIA 

Patch ja, Multiplayer nein 


In einem Interview hat sich Illusion-Soft- 
works-Firmenchef Petr Vochozka zum ange¬ 
kündigten, aber immer wieder verschobenen 
Mafia-Patch geäußert. Demnach wird der 
Patch auf jeden Fall noch erscheinen - und 
zwar bald. Neben einigen kleineren Bugs sol¬ 
len vor allem Hardware-Probleme ausgemerzt 
werden. Auch will man den oft kritisierten 
Schwierigkeitsgrad des Rennens in der sechs¬ 
ten Mission nach unten korrigieren. Der einst 
geplante Multiplayer-Modus wird allerdings 
kein Bestandteil des Patches. Die Entwicklung 



eines solchen würde laut Vochozka zu viel 
Zeit in Anspruch nehmen. Angesprochen auf 
eine Fortsetzung, wird's unverbindlich: „Wir 
würden wirklich gerne eine Fortsetzung zu 
Mafia entwickeln; ob wir es machen werden, 
hängt von unserem Publisher Take 2 ab." Von 
dort heißt es: „Kein Kommentar" - noch ... 


Aktuell 


Jenny wirbt für Anno 1503 

Und noch ein Anno-1503-Fan: Medien- 
Stemchen Jenny Elvers. Sunflowers ist zu 
Recht stolz, da Frau Elvers „... auch eine 
ganz normale Frau [sei], die neben Karrie¬ 
re und Familie in Anno 1503 eine entspan¬ 
nende Abwechslung findet“ Als Nächstes 
macht Frau Elvers ihr Jodeldiplom. 


Zoo Tycoon Atlantis Pack 

Auf www.zootvcoon.com stellt Microsoft 
das offizielle Atlantis Theme Pack zum 
Download bereit. Enthalten sind ein 
Souveniriaden, drei Unterwasser-Ruinen, 
neue Aquarium-Wände und Zäune. Vor¬ 
aussetzung: der aktuelle Patch 10.9. 


GTA 3 schuld an Raserei? 

Der österreichische Automobil-Club 
(ÖAMTC) warnt vor den negativen Auswir¬ 
kungen von Rennspielen auf Autofahrer. 
Verkehrspsychologin Marion Seidenber¬ 
ger: „Es findet eine Fehlbeurteilung der 
Realität statt. Der Spieler lernt die Folgen 
einer Fehlhandlung - Raserei, riskantes 
Überholen - falsch einzuschätzen.“ 


Master of Orion 3 später 

Das Weltraum-Strategiespiel verspätet 
sich weiter. Publisher Infogrames nennt 
als Grund, dass noch immer zahlreiche 
Beta-Tester damit beschäftigt sind, das 
Spiel auf Heiz und Nieren zu prüfen. 


GTA: Vice City kommt, oder? 

„Vice City erscheint nicht für den PC“ - ein 
Gerücht, das GTA-Fans schockte. Diese 
haben daraufhin eine Petition gestartet, 
in der eine Umsetzung gefordert wird. Be¬ 
reits 12.000 Leute trugen sich in die Liste 
ein. Dabei gibt es noch immer keine offi¬ 
zielle Aussage von GTA-PublisherTake 2. 


Spiele unter den Google- 
Gewinnern 

Immerhin vier Spieletitel tauchen in der 
Jahreshitparade der Suchmaschine Goo¬ 
gle auf, die die am häufigsten verwende¬ 
ten Begriffe im Vergleich zu 2001 listet. 
Darunter finden sich Warcraft 3 auf Platz 
10, Dungeon Siege (12), Neverwinter 
Nights (15) und Battlefield 1942 (16). In 
einer eigenen „Video Games“-Rangliste 
führen Maxis’ Sims vor dem Shooter 
Counter-Strike und GTA 3. 
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A k t u e I 


News I Gerüchte I Meldungen 



Was machen 
eigentlich ~ 

Roberta und 
Ken Williams 

Sie gelten als die Erfinder des Grafik-Adventures: Be¬ 
reits 1979 erschien Mystery House (Programmierung: 
Ken, Story und Design: Roberta). In den folgenden 
Jahren entwickelten sie, inzwischen für ihre Firma Sier¬ 
ra On-Line, weitere Adventure-Meilensteine, wie die le¬ 
gendäre Kings-Quest-Serie. Ende der 90er ist es ruhig 
geworden: Sierra gehört zum Medienkonzem Vivendi 
Universal. PC Games hat die Globetrotter ausfindig ge¬ 
macht und zu einem Exklusiv-Interview überredet 


PC Games: Wann habt ihr euch aus der Spieiewelt verab¬ 
schiedet? Und was macht ihr zurzeit? 

Williams: „Ich habe im Prinzip freiwillig aufgehört, Roberta 
eher weniger. Ich fühlte mich nach den 20 Jahren Sierra ein¬ 
fach ausgebrannt und brauchte eine Auszeit Durch den Ver¬ 
kauf von Sierra 19% haben wir so viel Geld verdient, dass 
wir bis an unser Lebensende auf Reisen gehen könnten." 

PC Games: Roberta ist eine talentierte Erzählerin. Hat 
sie darüber nachgedacht, ein Buch zu schreiben? 
Williams: „Ja, sie sollte wirklich ein Buch schreiben. Das 
könnte sie überall auf der Welt tun und ich wette, es wür¬ 
de ein Bestseller. Leider sieht sie sich eher als Designerin 
von interaktiven Geschichten und nicht als Buchautorin." 
PC Games: Habt ihr über ein Comeback nachgedacht? 
Und welche Art von Spiel würdet ihr gerne realisieren? 
Williams: „Roberta und ich haben schon oft darüber ge¬ 
redet, wie die Zukunft von Adventures wohl aussehen 
könnte. Wir glauben, dass dieses Genre ausstirbt, weil die 
Entwickler keine Innovationen mehr schaffen, und nicht, 
weil die Spieler nicht mehr an interaktiven Abenteuern 
interessiert wären. Vielleicht lassen wir uns ja eines Tages 
nieder und veröffentlichen unsere Gedanken und Ideen. 
Wenn es nur nicht so schön als Ruheständler wäre..." 

PC Games: Welches eurer Spiele haltet ihr für das beste? 
Williams: „Ich denke, dass Phantasmagoria unser gelun¬ 
genstes Spiel war. Es war zu seiner Zeit eine Revolution. 
Nicht nur technisch, auch, weil es die erste massenmarkt¬ 
taugliche interaktive Story darstellte. Zum ersten Mal 
konnte sogar meine Mutter mit einem unserer Spiele 
Spaß haben. Außerdem kamen wir zum ersten Mal über 
die Grenze von einer Million verkaufter Exemplare." 

PC Games: Was haltet ihr von isometrischer Perspektive 
in Adventures? Meint üu-, das würde funktionieren? 
Williams: „Klar. Ich mag Extreme, entweder Live-Action 
oder puristische Textdarstellung. Die Leute scheinen zu 
den Charakteren in Büchern und Filmen gewissermaßen 
eine Beziehung aufzubauen. Nicht so in Cartoons. Damit 
interaktives Erzählen funktioniert, braucht man glaub¬ 
hafte Charaktere, die den Spielern am Herzen liegen. Und 
das ist schwierig mit Cartoongrafik umzusetzen." 

PC Games: Wer ist euer Lieblingsheld? Larry, Roger 
Wilco, Sir Graham, Rosella oder ein ganz anderer? 
Williams: „Eindeutig: Larry!" 
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CASINO INC. 


Neues Spiel, neues Glück 



Grottige Kasino-Aufbauspiele gibt es bereits mehrere. Casino Inc. vom britischen Studio Hot- 
house (Gangsters 2, Wer wird Millionär) wird anders: Erstens ist es komplett in 3D (vergleichbar 
mit Startopia imd Theme Park World) und zweitens managen Sie nicht nur einen Vergnügungs¬ 
palast mit bis zu fünf Stockwerken, sondern sind gleich für eine ganze Kette verantwortlich. Simu¬ 
liert wird eine ganze Stadt, in der Ihr Ziel die absolute Vorherrschaft in der Glücksspiel-Branche ist. 
Um Erfolg zu haben, müssen Sie sich auf eine Vielzahl von Ereignissen einstellen (diverse Kongres¬ 
se und Events, unter anderem die Hell's Angels Convention), für perfekten Service sorgen und auch 
noch das Personal bei Laune halten. Viele witzige Elemente - etwa prügelnde Säufer, schmierige 
Lustmolche, diverse Razzien - lockern das Bauen und Managen auf. Damit die Übersicht nicht ver¬ 
loren geht, kann frei gedreht und mehrstufig gezoomt werden. Eröffnung des Kasinos: März 2003. 


FREELANCER 

Und es existiert doch... 


NEVERWINTER NIGHTS 

Zwei Add-ons 


Eines der amibitioniertesten Spieleprojek¬ 
te, die Microsoft jemals anging, nähert sich 
endlich der Fertigstellung. Das Weltraum- 
Handels- und Action-Spiel Freelancer wird 
wohl tatsächlich im März 2003 erscheinen. 
Die ständigen Verschiebungen des Veröffent¬ 
lichungstermins sind an Freelancer spurlos 
vorbeigegangen: Noch immer lässt die Gra¬ 
fik so manche Kinnlade herabklappen. Zum 
Beweis veröffentlichte Microsoft Ende De¬ 
zember 2002 neueste Screenshots. 




Bioware entwickelt derzeit zwei Add-ons zum 
Rollenspiel Neverwinter Nights. Zuerst erscheint 
im Februar 2003 Shadows of Undrentide: Eine 
neue Kampagne, die in drei Kapitel und Spiel¬ 
umgebungen (Wüste, Winterlandschaft, Ruinen) 
aufgeteilt ist, soll den Spieler rund 30 Stun¬ 
den beschäftigen. Das zweite Add-on 
kommt voraussichtlich einige Mona¬ 
te später auf den Markt und trägt 
den Arbeitstitel XP2. Es enthält 
unter anderem ein neuartiges 
Party-System, mit dem sich 
mehrere Söldner anheu- 
em und besser managen 
lassen. Der Spieler er¬ 
hält beispielsweise Zu¬ 
griff auf deren In¬ 
ventar. Eine spielbare 
Exklusiv-Demo des 
3D-Rollenspiels (in 
den PC Games Top 
100 vertreten) finden 
Sie auf der Heft-DVD. 




















Xbox + Sega GT 2002 + Jet Set Radio Future 
+ Spiderman: The Movie 


* Unverbindliche Preisempfehlung des Herstellers. 


Xbox + Sega GT 2002 + Jet Set Radio Future 
+ Mat Hoffman s Pro BMX 2 + Kelly Slater's Pro Surfer 


Du sparst 39,99 


* UVP 318,99 


Die Spezialisten für Video- und Computerspiele 
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Limitierte Auflage, solange Vorrat reicht! 


INCLUDES / INCLUT 
INCLUDE / ENTHÄLT / INCLUYE 


Xbox + Sega GT 2002 + Jet Set Radio Future 
+ Tom Clancys Splinter Cell 


Wffil 


.2 ! 


I Ein McMEDIA-Gamestore ist auch in deiner Nähe! 

Wo, erfährst du unter Service-Telefon 0 51 21 / 51 11 11, Montag bis Freitag von 9-17 Uhr oder 
jederzeit unter www.mcmedia.de mit Lageplänen und Anfahrtsskizzen zu den Fachgeschäften. 
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Aktuell 



Doominanz der Engine-Verkäufer? 

Wir starten mit einer rhetorischen Frage: 
Würden Sie lieber in einem Fertighaus von 
der Stange oder eher in einem individuell 
nach Ihren Wünschen gestalteten Bau woh¬ 
nen? Auch dann, wenn Sie erst später ein¬ 
ziehen können? Nicht einfach. Und ähnlich 
wie einem angehenden Hausbesitzer er¬ 
geht es dieser Tage vielen Entwicklern bei 
der Frage „Wählen wirden Fertigbau (Lizen¬ 
zierung einer bestehenden, bewährten En¬ 
gine) oder wagen wir ein völlig neues Kon¬ 
zept (Entwicklung einer eigenen Engine)?“ 
Für beide Alternativen liegen Vor- und 
Nachteile auf der Hand: So ist eine Eigen¬ 
entwicklung mit erheblichem Arbeits- und 
Kostenaufwand verbunden. Beispielsweise 
arbeitete Digital Reality an der Walker-En¬ 
gine für Haegemonia und Platoon einein¬ 
halb Jahre lang. Allerdings ist das Ergebnis 
dann perfekt auf das Spiel abgestimmt und 
die Programmierer sind mit jeder Feinheit 
des Systems vertraut Setzt man sich hinge¬ 
gen ins gemachte Nest, erfüllt die Engine 
häufig nicht alle speziellen Anforderungen 
des neuen Spiels, und das Team muss sich 
zunächst auf die Besonderheiten der Engi¬ 
ne einstellen. So geschehen bei Spellforce: 
Entwickler Phenomic musste sich ein hal¬ 
bes Jahr intensiv mit der Krass-Engine 
(Aquanox 1 und 2) auseinandersetzen, um 
schließlich die nötigen Änderungen vorneh¬ 
men zu können. Das ist allerdings ver¬ 
glichen mit der Entwicklung einer neuen En¬ 
gine recht kurz, daher bleibt noch relativ viel 
Zeit für die Umsetzung innovativer Ideen. 
Mehr Zeit und Personal fürs Spieldesign 
verspricht sich auch Piranha Bytes, Ent¬ 
wickler von Gothic 2. Deshalb wird Gothic 3 
mit einer Lizenz-Engine laufen. Der Trend ist 
offensichtlich: Gezielte Erweiterung und 
Kombination bestehender Routinen ist er¬ 
folgversprechend. Jüngstes Beispiel ist 
Deus Ex 2 (vgl. Video auf der Heft-DVD). 
Von der lizenzierten Unreal-Grafik-Engine 
bleiben nur noch 30 %, den Rest passt Ion 
Storm an eigene Bedürfnisse an. Hinzu 
kommt dabei auch noch die Havoc-Physik- 
Engine, ebenfalls lizenziert. Wie solche 
Weiterentwicklungen einschlagen können, 
zeigt Half-Life: Valve hat aus der Quake 1- 
Technik einen der besten Ego-Shooter der 
letzten Dekade gebastelt. Durch ständige 
Weiterentwicklungen kann die Engine so¬ 
gar heute noch im oberen Drittel des Ac- 
tion-Genres mitspielen - in Gestalt von 
James Bond Nightfire. Bleibt zu hoffen, 
dass die zusätzliche Zeit auch tatsächlich in 
Spieldesign und Balancing fließt 



RAYMAN 3: HOODLUM HAVOC 

Rayman platzt 

die Hoodschnur 


Frosch Globox (gesprochen von „Meister" Guildo 
Horn) hat sein Maul mal wieder zu weit aufgerissen 
und schon ist es passiert: Andre, Herr der schwarzen 
Lums, ist in dem Riesenschlund verschwunden. Ein 
Fall für Rayman: Zum dritten Mal dürfen Jump&Run- 
Freunde sich ins quietschbunte 3D-Vergnügen stür¬ 
zen. Raymans Widersacher sind diesmal die garstigen 
Hoodlums, die magisch begabten Hoodiboos, die 
grobschlächtigen Grimmigen Wächter und die fiesen, 
fliegenden Hoodlifter. Rayman hält jedoch auch ein 
paar Überraschungen für die Schurken bereit, bei¬ 
spielsweise die besonders schlagkräftige Heavy-Me- 
tal-Faust und die bissigen Eisengreifer. Um besonders 
breite Abgründe zu überwinden, darf sich der Welten¬ 
retter nun eines stärkeren Super-Copters bedienen. 
Die Schonzeit für die Hoodlums läuft am 20. März 
2003 ab, der angepeilte Preis liegt bei 30 Euro. 



NEUES SONDERHEFT 

Legales Insider-Wissen 

Nur noch für kurze Zeit ist das Counter- 
Strike-Sonderheft unseres Schwestermagazins 
PC Action zu haben. Im Heft: die allerbesten 
Tipps von Profi-Clan-Spielem für Einsteiger 
und Fortgeschrittene - und zwar zu den zwölf 
wichtigsten Karten. Plus: Anleitung fürs eigene 
CS-Netzwerk, Scripts, Tuning, eigene Maps mit 
dem Editor er¬ 
stellen. Auf DVD: 
Counter-Strike 
in der neuesten 
Version, Editor, 
111 neue Maps, 
19 Mods, Videos 
und vieles mehr. 
Alles für € 6,50 
inklusive DVD - 
und wie gesagt: 
nur solange der 
Vorrat reicht! 


HIGHLAND WARRIORS 

Schotten im Zeitplan 

Endgültig Anfang Januar erscheint das mehr¬ 
fach verschobene 3D-Echtzeit-Strategiespiel 
Highland Warriors, in dem Sie die Jahre 843 bis 
1315 aus Sicht der Schotten und Engländer erle¬ 
ben. In den vier Kampagnen des Einzelspielermo¬ 
dus führen Sie historisch korrekte Schlachten um 
Unterdrückung und Befreiung und begegnen 
dem aus Braveheart bekannten Patrioten William 
Wallace. Entwickelt wird das Spiel in Deutschland 
von Soft Enterprises (Dragonfarm). 




THE MYSTERY OF THE MUMMY 

Neue Sheriock-Holmes-Geschichte 


Frogwares arbeitet gerade an der deutschen 
Version des Render-Adventures The Mystery 
of the Mummy. Die Geschichte ist ein von Sir 
Arthur Conan Doyles Romanen inspirierter 
Sherlock Holmes-Krimi, in dem der Spieler 
das Verschwinden einer berühmten Archäolo¬ 
gin und einer nicht minder berühmten Mumie 
untersucht. Die Kombination von Intrigen, 
Raub und Magie verspricht spannende 
Puzzles. Release-Termin: noch unbekannt. 
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Betritt die deutsche Community von EverQuest und triff Tausende verschiedene 
Persönlichkeiten. Willkommen in dem Spiel, dAS bereits weit über 400.000 Spieler 
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Aktuell 


Empire-Earth-Macher 
bei Activision 

Die Stainless Steel Studios wechseln von 
Vivendi zu Activision: Alle künftigen Spiele 
werden beim neuen Publisher erscheinen. 
Stainless Steel gehört Rick Goodman, 
Schöpfer von Empire Earth und einst bei 
Ensemble für AoE mitverantwortlich. 


J. Lo spielt mit 

Als Dank für die Mitarbeit an seinem Rim 
spendiert Regisseur Kevin Smith Jennifer 
Lopez und Ben Affleck ein Computerspiel, 
in dem der Spieler die Rolle der Latino- 
Queen übernimmt, die ihren Verlobten 
kickboxend befreien muss. Gelingt Ihnen 
die Wiedervereinigung, werden Sie mit ei¬ 
ner Kuss-Szene belohnt... 



ECHTZEIT-STRATEGIESPIEL 

Helms Klamm in 3D 

Liquid Entertainment (Battfe/kealms) I ' 
arbeitet derzeit an einem EchtzeitvStrategie- ^ * 
spi&l^clas aufder Herr der Ringe-Trilogie §|j 

basiert, ln The War of the Rings kämpft der 
Spieler auf der Seite der Menschen, Elfen £ 6? ' 
und Zwerge gegen die. bosef^Armee yon \ _ 

Sayron - oder umgekehrt. Geplanter-Er-. * 

scKeinungstermin: Weihnachten 2004. : L_jH 


BIG SCALE RACING 

Heiße Rennen aus sicherer Entfernung 


Steinzeit-Vergnügen 

ln Jurassic Park: Operation Genesis dürfen 
Sie dank Rimlizenz Ihren Dino-Park er¬ 
richten. Ganz im Stile von Rollercoaster 
Tycoon verzücken Sie das Publikum mit 
nervenaufreibenden Attraktionen und 
mästen Besucher mit Fast Food. Im Früh¬ 
jahr 2003 werden die Dinos losgelassen. 


Helden des Alltags 


Funkferngesteuerte Rennwagen im Maß¬ 
stab 1:5 sind die Stars in Bumblebeasts Big 
Scale Racing. Das in den USA seit Oktober er¬ 
hältliche Spiel simuliert zehn Fahrzeuge und 
Klassen sowie zahlreiche Wettereinflüsse. An 
der deutschen Version wird noch gearbeitet: 
Sie erhält zusätzlich einen Streckeneditor, 
außerdem werden die Grafiken verbessert. Ab 
Januar 2003 soll Big Scale Racing für schlanke 
25 Euro erhältlich sein. Eine spielbare Demo 
der deutschen Version finden Sie auf der ak¬ 
tuellen Heft-DVD sowie auf der Abo-CD. 



Monte Cristo arbeitet mit Fire Department 
an einem Spiel, das neue Katastrophen 
für alle Emergency-Fans bereithält. Als 
Leiter einer Feuerwehr-Station bekämp¬ 
fen Sie nicht nur Brände in Chemie-La¬ 
gern, sondern kümmern sich auch um die 
Ausbildung Ihrer Männer oder fordern Ver¬ 
stärkung an, wenn's brenzlig wird. 


C&C - Die unendliche 
Geschichte 


Am 12. Dezember stellte sich Harvard Bo¬ 
nin (Produzent C&C Generals) in einem 
Chat den Fragen der Fans und ließ verlau¬ 
ten, dass er Fortsetzungen zu den C&C- 
Folgen Alarmstufe Rot 2 und Generals 
nicht ausschließe, derzeit jedoch keine 
konkreten Pläne bestünden. 


FIM Speedway Grand Prix 
fertig 

Der polnische Entwickler Techland hat die 
Arbeiten an dem Motorrad-Rennspiel be¬ 
endet Im Frühling 2003 soll die Simula¬ 
tion der Dirt-Track- und Ice-Speedway- 
Rennen in die Läden kommen. 
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Die Preisfrage: 


Welche beiden Superstars haben den neuen 
M&M's Big Spender erfunden? 


Schreiben Sie die richtige Antwort auf eine Postkarte und schicken Sie 
diese ausreichend frankiert an: COMPUTEC MEDIA AG, Redaktion PC 
Games, M&M's Big Spender, Dr.-Mack-Straße 77, 90762 Fürth. Oder 
einfach auf www.pcqames.de vorbeisurfen und die Antwort abgeben. 

TEILNAHMEBEDINGUNGEN: Mitmachen dürfen alle Leser von PC Games, 
mit Ausnahme der Mitarbeiter der COMPUTEC MEDIA AG sowie der Firma 
Masterfoods. Einsendeschluss Ist der 31. Januar 2003. Die Preise können nicht in 
bar ausbezahlt werden. Die Gewinner werden schriftlich benachrichtigt Geht mehr als 
eine richtige Antwort ein, entscheidet das Los. Der Rechtsweg ist ausgeschlossen. 


GEWINNSPIEL 


M&Ms-Unikate 
zu gewinnen! 

Da staunen selbst die Profis von PC Games Hardware, was 
Red und Yellow da in monatelanger Entwicklungsarbeit auf die 
Beine gestellt haben: der „M&M’s Big Spender“. Die Features: 
transparentes Controlling von Ein- und Ausgaben, kompatibel 
mit allen gängigen Monitoren, Networking-Funktion in Form 
von ständig um den Schreibtisch tänzelnden Kollegen, die auf 
leckere M&Ms spekulieren. Die Installation ist einfacher als das 
Buchstabieren von „Spielverbesserungsprogramm". 

PC Games und M&Ms verlosen fünf dieser exklusiv produ¬ 
zierten Spender (inklusive Startbefüllung und Software), die 
nicht im Handel erhältlich sind. 
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Blackstar optimistisch 

Der insolvente Wormser Publisher Black¬ 
star (Dragonfarm) zeigt sich zuversicht¬ 
lich: Laut Insolvenz-Verwalter haben sich 
bereits diverse Interessenten für eine 
Übernahme gemeldet. Auch eine Beteili¬ 
gung anderer Firmen werde als Möglich¬ 
keit zur Fortführung der Firmenaktivitäten 
nicht ausgeschlossen. 


Snowboards in die Tonne 

ln Konamis kommendem Funsport-Spaß 
Whiteout pflügen Sie auf einem Schnee¬ 
mobil in insgesamt neun verschiedenen 
Winterlandschaften durch den frischen 
Schnee und vollführen dabei möglichst 
waghalsige Stunts. Ein Erscheinungster¬ 
min für den Winterspaß ist noch nicht be¬ 
kannt 


Der Planer 3 

Die dritte Folge der Speditions-WiSim ein¬ 
gestellt? Nur ein Gerücht Die Entwicklung 
wird fortgesetzt. Allerdings bestätigten 
Greenwood und Phenomedia, dass Jo- 
wood nicht länger für den Vertrieb zustän¬ 
dig ist. Jowood indes gab keinen Kom¬ 
mentar ab. 


Honduras verbietet 
Computerspiele 

Mit einer stetig steigenden Kriminalitäts¬ 
rate begründet Honduras das Verbot 
sämtlicher Gewalt darstellenden Spiel¬ 
zeuge und Computerspiele ab dem Juni 
2003. Ähnlich dem deutschen BPjM-ln- 
dex wurde eine Liste erstellt, auf der sich 
größtenteils auch in Deutschland indizier¬ 
te Spiele befinden. 


Tribes 3 kommt 

Alex Rodberg von Sierra hat in einem 
Internet-Forum angekündigt, dass es im 
nächsten Jahr eine offizielle Tribes-3-An- 
kündigung geben wird. Derzeit beschäfti¬ 
ge man sich damit herauszufinden, was in 
Teil 2 besonders gut angekommen ist - 
um ebenjene Elemente im Nachfolger 
weiter auszubauen. 


A Tale in the Desert 

Ein Online-Rollenspiel der besonderen Art 
entwickeln gerade die Meridian-59- 
Schöpfer. In A Tale in the Desert wird es 
keine Kämpfe oder Monster geben. Es 
handelt sich vielmehr um eine Art Gesell¬ 
schafts- und Wirtschaftssimulation, in der 
die Spieler mittels Handel und Produktion 
eine funktionierende Zivilisation in der 
Wüste aufbauen sollen. 



GSG-9 (GERMANY] 


COUNTER-STRIKE: CONDITION ZERO 


Halo statt 
^Taktik 




Condition Zero \ 

wird nicht länger von \ 

Gearbox entwickelt - \. ^ * 

das gab Valve Software f* 

Anfang Dezember bekannt. - 

Nun ist das Team des kalifornischen 
Entwicklers Ritual Entertainment (Heavy Metal 
F.A.K.K. 2) für die Singleplayer-Version des be¬ 
liebtesten Online-Games verantwortlich. Ob¬ 
wohl der Erscheinungstermin für das Frühjahr 
2003 angesetzt ist, sollen noch signifikante Ver¬ 
besserungen gegenüber der Gearbox-Version 
eingebaut werden: Statt ein Mehrspieler-Match 
zu simulieren, orientiert sich Ritual eindeutig an 
einem reinen Singleplayer-Modus mit eigenstän¬ 
digen Missionen. So wird jeder Einsatz in sich ab- 
p geschlossen sein: In einem Auftrag beginnt man 
im Hubschrauber, zusammen mit seinem Anti- 
Terror-Team. Das Ziel ist die Villa eines kolumbi¬ 
anischen Drogenkartells, in der vier Geiseln fest¬ 
gehalten werden, die es zunächst zu befreien gilt, 
um danach die Drogenlabors zu zerstören. Eine 
weitere Neuerung: Die Gegner werden nicht 
mehr auf der KI des Podbots basieren, sondern 
auf den (gefürchteten) Routinen der Special Ops 
aus Half-Life. Und: Während die aktuellen CS- 
Spieler-Modelle aus 750 Polygonen bestehen, 
wird Condition Zero bis zu 1.300 Polygone pro 
Modell unterstützen. Dadurch soll sogar lippen¬ 
synchrones Sprechen und eine glaubwürdige 
Mimik möglich werden. 


MIDDLE EARTH ONLINE 

Der Herr der Ringe geht online 

Turbine Entertainment, gerade erst mit Asheron's Call 2 fertig geworden, arbeitet schon am 
nächsten Online-Rollenspiel: Middle Earth Online, angelehnt an Tolkiens Romanvorlage Der 
Herr der Ringe. Menschen, Elben, Zwerge und Hobbits spielen dementsprechend die Hauptrol¬ 
le. Wer möchte, darf sich sogar selbstständig machen und Waffen und Rüstungen schmieden, 
etwa aus dem den Fans der Trilogie bekannten Material Mithril. 



ELIXIR 

Rollenspiel aus Korea 


Esofnet steigert sich: Nach dem Echtzeit-Stra¬ 
tegiespiel Dawn Of Empire bringt die koreani¬ 
sche Firma am 16. Januar das Rollenspiel Elixir 
in die deutschen Läden. Sie übernehmen darin 
die Rolle des gleichnamigen Mädchens, das die 
Menschen des Landes Ektele Ulka getreu einer 
Prophezeiung in die Freiheit führen soll. Sie 
durchqueren dabei mit Ihrer vierköpfigen Party 
weitläufige Außenareale und zahlreiche begehbare, detailreich gestaltete Gebäude und verfol¬ 
gen die Entwicklung der spannenden Geschichte in zahlreichen Gesprächen mit NPCs. Trotz 
vieler taktischer Komponenten, wie etwa verschiedener Formationen Ihrer Abenteurer-Gruppe, 
spielt sich Elixir aufgrund der einfachen Steuerung ähnlich actionreich wie Diablo. 
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News 


ANNO 1503 

In allen Ehren 

Seit dem 25. Oktober steht An¬ 
no 1503 in den Läden - und bereits 
am 27. Oktober gab es Gold für 
100.000 verkaufte Exemplare, kurz 
danach Platin. Mitte Dezember 
durchbrach das Aufbau-Strategie¬ 
spiel nach nur acht Wochen die 
Marke von 300.000 verkauften 
Exemplaren und ist damit das best¬ 
verkaufte Spiel des Jahres 2002. 


I Gerüchte I Me 



BATTLEFIELD 1942 

Add-on verspätet sich 

Das Add-on zu Battlefield 1942 erscheint nun nicht am 28. Januar, son¬ 
dern am 7. Februar. Das Zusatzpaket trägt den Untertitel The Road to 
Rome und soll sechs neue Karten und acht zusätzliche Fortbewegungs¬ 
mittel (darunter italienische, britische und deutsche Panzer) enthalten. 


düngen jT 


Die 10 meistersehnten 
Fortsetzungen 


Half-Life 2 

Die Gerüchte über die Fortsetzung 
des Blockbuster-Shooters füllen 
mittlerweile Bücher. Aber: Nichts 
Genaues weiß man nicht Bis auf 
die Macher bei Valve und einige befreundete Ent¬ 
wickler hat noch niemand Half-Life 2 gesehen. 



Age of Empires 3 

Starcraft 2 


Dass es neben dem Konsolentitel 
Ghost auch auf dem F>C eine Fortset¬ 
zung von Starcraft geben soll, hat Bliz¬ 
zard bestätigt. Aber beim bekannten Ar¬ 
beitstempo der Perfektionisten rechnen 
wir nicht vor 2005 mit Ergebnissen. 




Eigentlich wollten die Ensemble Studios 
nach Age of Mythology auch noch ein „rich¬ 
tiges“ Age of Empires 3 machen, dessen 
Spielgeschichte bis in die Neuzeit reichen 

sollte. Mitt¬ 
lerweile ist 
alles wie¬ 
der offen. 




TAKE 2-SP1ELE 2003 


When it's done„ 


Neben Rekordzahlen bei Umsatz 
und Gewinn hat Take 2 Interactiv 
(Mafia, GTA 3) in einer Mitteilung an die 
Aktionäre auch einen Ausblick auf 2003 ge¬ 
wagt: Für den PC werden angekündigt: das 
Rennspiel Midnight Club 2, der Vietnam- 
Ego-Shooter Vietcong und das Aufbau- 
Strategiespiel Tropico 2: Pirate Cove. Im 
Zeitraum bis Mitte 2004 sind außerdem 
Hidden & Dangerous 2, Rail road Tycoon 
3 und Serious Sam 3 fest eingeplant. Zwi- 
schen-den-Zeilen-Leser stellen fest, dass ei¬ 
nige prominente Titel fehlen: GTA Vice 
City (PC), Max Payne 2, Stronghold 3 - 
und Duke Nukem Forever. 


Wing 

Commander 6 


Auch die PC-Games-Redaktion würde lie¬ 
bend gerne noch einmal mit Commander 
Blair Kilrathi-Raumschiffe jagen, aber ei¬ 
ne Fortsetzung der Wing Commander-Se¬ 
rie ist leider sehr, sehr unwahrscheinlich. 


COülffiMlDi:* 


Jedi Knight 3 


Ein dritter Part des 
Star Wars-Shoo- 
ters ist noch nicht 
angekündigt. Aber 
eine so gut laufen¬ 
de Serie lässt Lu- 
casArts bestimmt 
nicht eingehen. 

Unser Tipp: er¬ 
scheint in Zu¬ 
sammenarbeit mit 
Raven mit Doom 3 
Engine 2006. 


UMFRAGE 


Baldur'sGate3 


Die Rollen¬ 
spielexper¬ 
ten von 
Bioware 
haben be¬ 
stätigt. 

dass an einem neuen Titel der Reihe ge¬ 
arbeitet wird. Ob es sich dabei aber um 
eine direkte Fortsetzung oder einen Ab¬ 
leger handelt, war nicht herauszubekom¬ 
men. 


7 Dungeon 

Keeper 3 

Peter 




sich erst 
einmal 
Konso¬ 
lenspie¬ 
len zugewandt und seine alte Company 
Bullfrog fristet ein Schattendasein als 
Studio von Electronic Arts - mit Dungeon 
Keeper 3 ist kaum noch zu rechnen. 



ßoLöcJW's 



Kinohits auf dem PC 


Welche Kinofilme 2003 werden wohl die Publikumslieblinge? Termina¬ 
tor 3, Matrix: Reloaded und Herr der Ringe 3 führen die Rangliste erwar¬ 
tungsgemäß klar an (der Viertplazierte, Bad Boys 2, kommt auf gerade mal 
3,3 Prozent der Stimmen). Zu al¬ 
len drei Titeln soll es PC-Umset- 
zungen geben. Matrix: Reloaded 
kommt von Shiny Entertainment 
(Sacrifice) mit eigens geschrie¬ 
benem Drehbuch des Regisseur¬ 
duos, die Rechte an Terminator 3 
hat sich Infogrames gekrallt und 
zum Herr der Ringe-Film sollen 
gleich mehrere Spiele erschei¬ 
nen, darunter Action-, Rollen¬ 
spiel- und Strategie-Ableger. 

PC Games Februar 2003 


Auf welches Kino-Highlight, 
das voraussichtlich im kommenden Jahr 
erscheint, freuen Sie sich am meisten? 



Ile: Umfrage unter 1.000 registrierten Usern *on www.pcgames.de 



Monkey 

Island 5 

Zunächst einmal sind Vollgas 
2 und Sam & Max 2 an der 
Reihe, danach mehrere Star 
Wars-Titel zu Episode 3 - und 
erst dann könnten Guybrush 
und Elaine auch wieder einen 
Auftritt haben. Einschätzung: 

Frühestens 2005. 



Das 

Schwarze 
Auge 4 


Attic, den Entwickler 
der Computerver¬ 
sion der beliebten 
deutschen Rollen¬ 
spielreihe. gibt’s 
nicht mehr. Aber die 
Anbieter der 
Pen&Paper-Varian- 
te, Fantasy Produc- 
tions, könnten sich 
einen vierten Teil 
„durchaus vorstel¬ 
len". 

; 1.000 Teilnehmern 


io. 

Jagged 

Alliance 3 

Die Rechte an Jagged 
Alliance liegen mittler¬ 
weile nicht mehr beim 
Pleite gegangenen Er¬ 
finder Sir Tech, son¬ 
dern beim US-Publi- 
sher Strategy First. 
Dieser hat sogar neue 
Titel der Serie ange¬ 
kündigt. Veröffentli¬ 
chung: unbekannt. 
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PC-Games-Charts 



ABSTEIGER 


DES MONATS 


arts 


/ ti 

Ki¬ 
rn 

Gothic 2 

Von null auf eins- das hat 
im an HighIights'wahflich 
nicht armen 2p02kein 
anderes Rollenspiel ge¬ 
schafft. Weder Morrowind 
noch NeverwinterNights, 
noch Dungeon Siege be -1 
geisterten so viele Fans. 


Rollenspiel-Kurt für zehn Eu¬ 
ro: Gothic hält sich seit sei¬ 
nem Erscheinen wacker in 
den Charts. Das Durchspie¬ 
len von Teil 1 erleichtert das 
Verständnis der Fantasy- 
Welt von Gothic 2, ist aber 
keinesfalls Voraussetzung. 


Gegensätze ziehen sich an 
- und landen auf den ersten 
zehn Plätzen: Vom Adventure 
bis zum Fußballmanager ist 
alles vertreten. Stückzahlen¬ 
mäßig regieren nach wie vor 
Multiplayer-Shooter und 
Echtzeit-Strategiespiele. 


Electronic Arts baut den Vor¬ 
sprung aus: Mit dem Fußball¬ 
manager 2003, James Bond 
007: Nightfire und NBA Uve 
2003 stellt EA gleich drei 
Neueinsteiger. Jowood ist 
erstmals mit Gothic 2 und 
Aquanox 2 dabei. 


DIE LIEBLINGSSPIELE DER PC-GAMES-LESER 



NEU 

Gothic 2 

Jowood 

Piranha Bytes 

01/03 

91 

© 

3 

▲ 

AgeofMythology 

Ensemble Studios 
Microsoft 

12/02 

92 

© 

1 

▼ 

Anno 1503 

Max Design/Sunflowers 
Electronic Arts 

02/03 

89 

o© 

2 

▼ 

Unreal Toumament 2003 

Epic 

Infogrames 

11/02 

92 

© 

6 

A 

Battlefield 1942 

Digital Illusions 

Electronic Arts 

11/02 

87 


4 

▼ 

Mafia 

Illusion Softworks 

Take 2 

10/02 

89 

o© 

5 

▼ 

Warcraft 3 

Blizzard 

Vivendi Universal 

08/02 

92 

o@ 


NEU 

Fußballmanager 2003 

EA Sports 

Electronic Arts 

01/03 

86 

© 

8 

T 

Morrowind 

Bethesda Softworks 

Ubi Soft 

07/02 

91 

© 


NEU 

Runaway 

Pendulo Studios 
dtp 

01/03 

83 

© 

10 

▼ 

Counter-Strike 

Counter-Strike.net 

Vivendi Universal 

02/01 

84 


12 

" 

Gothic 

Piranha Bytes 
ak Tronic 

04/01 

85 

© 


NEU 

Anstoß 4 

Ascaron 

Bigben Interactive 

02/03 

51 


7 

▼ 

FIFA 2003 

EA Sports 

Electronic Arts 

12/02 

90 

© 

9 

▼ 

Need for Speed: 

Hot Pursuit 2 

EA Games 

Electronic Arts 

12/02 

82 


11 

▼ 

Diablo 2/ 

Lord of Destruction 

Blizzard 

Vivendi Universal 

08/00 

86 

o@ 


NEU 

James Bond 007: Nightfire Gearbox 

Electronic Arts 

01/03 

85 


13 

▼ 

GTA3 

Rockstar Games 

Take 2 

07/02 

89 

Ofi 


NEU 

Aquanox 2 

Massive 

Jowood 

01/03 

84 


23 

A 

Civilization 3 

Firaxis 

Infogrames 

04/02 

85 

© 

15 

▼ 

Dark Ageof Camelot 

Mythic Entertainment 
Wanadoo 

01/02 

84 


14 

▼ 

Hitman 2: Silent Assasin 

I/O Interactive 

Eidos 

11/02 

85 


21 

▼ 

Medalof Honor: 

Allied Assault (dt) 

2015 

Electronic Arts 

02/02 

87 

oa 


NEU 

NBA Live 2003 

EA Sports 

Electronic Arts 

01/03 

92 

© 

17 

▼ 

No OneUve$Forever2 

Fox Interactive 

Vivendi Universal 

12/02 

90 

© 


Cate Archer, du musst jetzt 
sehr stark sein: Gleich acht 
Plätze rasselt die brünette 
Referenz-Agentin nach unten 
- genauso wie Hitman 2. 
Starke Artion-Konkurrenz 
lässt NOLF 2 zum Schluss¬ 
lichtverkommen. 


E] SIMS UNLEASHED 
El SIMSDELUXE 

B HARRY POnER AND THE CHAMBER OF SECRETS 
B ROLLERCOASTER TYCOON 2 
B BACKYARD HOCKEY 

D MEDAL OF HONOR: ALLIED ASSAULT - SPEARHEAD 
Q AGE OF MYTHOLOGY 
B SIMS VACATION 
B ZOO TYCOON: MARINE MANIA 
B 200 TYCOON 


TOP 10 DEUTSCHLAND SATURN 


D GOTHIC 2 

B HARRY POTTER UND DIE KAMMER DES SCHRECKENS 
B ANN01503 
B FUSSBALLMANAGER 2003 
B FIFA FOOTBALL 2003 
B ANSTOSS 4 
B AGE OF MYTHOLOGY 
B DIE SIMSDELUXE EDITION 
B MEDAL OF HONOR: ALLIED ASSAULT - SPEARHEAD 
K3 DIE SIMS: TIERISCH GUT DRAUF 


Platzierung Vormonat Tendenz Titel 


Test in Ausgabe VUD*-/ 

PC-Games-Wertung PCG-Award 


• Der VUD-Awards werden - analogzu Goldenen- und Platin-Schallplatten - (ür herausragende Verkaufserfolge verliehen. 

Gold gibt es ab 100.000 Exemplaren innerhalb von zwölf Monaten. Platin ab 200.000 Einheiten. 
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ZAhnttchftiker 


StefAn *0. 

' ^Architekt* 



Die übeTTA.schenclsteR Treffen ereignen sich in 


Betritt die deutsche Community von Evei'Quest und triff Tausende verschiedene 
Persönlichkeiten. Willkommen in dem Spiel, d.\s bereits weit über 400.000 Spieler 
in Aller Welt überzeugt hAt und cLvs nun komplett in Deutsch und spielbAr Auf 
europäischen Servern erhältlich ist. 


www.everquesi-europe.com 


Maximize your experience with 

pentium ^ 


0 


Ubi Soft 


EverQuest is a registered trademark ot Sony Computer Entartainment America Inc. SOE and the SOE logo are trademarks ot Sony Online ntertalnment Ine. In the United States and/or other countries. All other Irademarks belong Io their respectlve ownere 
© 2002 Sony Computer ntertainment America Inc. All rights reserved. 
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Report 



Stein des Anstoßes 

Kurz vor Veröffentlichung musste Ascaron die Auslieferung von Anstoß 4 
stoppen: Electronic Arts bezichtigte die Gütersloher des 
Datendiebstahls. Die Hintergründe sind undurchsichtig. 


m 27. November wurde der leidge¬ 
prüfte Anstoß-Fanblock von einer 
neuen Hiobsbotschaft aufgeschreckt: 
„Aufgrund eines Antrages auf Erlass einer 
einstweiligen Verfügung gegen die Ausliefe¬ 
rung von Anstoß 4 durch unseren Mitwettbe¬ 
werber Electronic Arts haben wir die laufen¬ 
de Auslieferung von Anstoß 4 gestoppt", 
hieß es auf der Website von Ascaron. Was war 
passiert? In einer Pressemeldung begründete 
Electronic Arts, der Macher des Anstoß-Kon- 
kurrenten Fußballmanager 2003, das Verfah¬ 
ren: „Wir sind darauf aufmerksam gemacht 
worden, dass der Datenbank-Editor zu Asca- 
rons neuestem Titel identische Daten aus un¬ 
serer eigenen Datenbank enthält. Interne Re¬ 
cherchen bestätigten den Verdacht." Hatten 
die Anstoß-Entwickler sich also die lizenzier¬ 
ten Spielerdaten des Rivalen einfach geklaut? 
Ascarons Sprecher Bernd Almstedt weist das 
zurück und geht sogar zum Gegenangriff 


über: „Die von EA beanstandeten Daten wa¬ 
ren für uns und für Anstoß 4 völlig unbedeu¬ 
tend. Meiner Meinung nach lässt das unwür¬ 
dige Verhalten von EA nur den Schluss zu, 
dass man sich der Schwächen seines eigenen, 
mit hohen Kosten beworbenen Produktes 
sehr wohl bewusst ist und man deshalb mit 
allen verfügbaren, auch sehr fragwürdigen, 
Mitteln den Release unseres Top-Titels An¬ 
stoß 4 zu verhindern versucht." „Unwürdig" 
war Almstedts Meinung nach vor allem die 
Tatsache, dass Electronic Arts den Antrag auf 
einstweilige Verfügung bereits am 22.11. ein¬ 
gereicht hatte, Ascaron aber erst am 26.11., 
zwei Tage vor der gerichtlichen Anhörung, 
die Gelegenheit zur Reaktion gegeben wurde. 

Nachdem die beiden Parteien einem 
außergerichtlichen Vergleich zugestimmt hat¬ 
ten und Ascaron die beanstandete Version 
zurückgezogen hatte und eine neue produ¬ 
zieren ließ, kochte die Volksseele in den Inter¬ 


netforen hoch. „Scheiß EA!" gehörte noch zu 
den gemäßigten Kommentaren. Der Ver¬ 
dacht: Electronic Arts habe die Vorwürfe 
absichtlich zurückgehalten, um den Mitbe¬ 
werbern maximalen finanziellen Schaden zu¬ 
zufügen (durch die Rückrufaktion entstan¬ 
den Ascaron über 160.000 Euro Kosten.) EAs 
Entwicklungs-Chef Jörg Rohrer widerspricht: 
„Wenn wir Ascaron wirklich hätten schaden 
wollen, hätten wir gewartet, bis das Produkt 
veröffentlicht war und sie dann verklagt. Wir 
wollten nur sichergehen, dass Anstoß 4 nicht 
mit unseren Daten erscheint." 

Und was ist nun dran am Diebstahlsvor- 
wurf? Fest steht, dass Electronic Arts dank 
der teuren FIFA-Lizenz sowohl im Fußball¬ 
manager 2003 als auch im wenige Wochen 
zuvor erschienenen britischen Gegenstück 
Total Club Manager 2003 die Originaldaten 
zu über 25.000 Spielern internationaler Ligen 
verwendet - darunter Positionen, Rücken- 
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FM 2003 Electronic Arts' Manager-Simulation 
durch ihre Detailfülle und Spielbarkeit. 


ANSTOSS 4 Ascarons Kicker-Verwaltung hat viele gute Seiten 


JÖRG ROHRER 

BERND ALMSTEDT 

„Wenn wir uns un¬ 

wirft Electronic Arts 

serer Sache nicht 

„unwürdiges Verhal 

sicher wären, wären 

ten“ vor. 

wir nicht vor Gericht 


gegangen." 





nummern, Namen, Nationalitäten. Fest steht 
auch, dass einige dieser Daten in der bean¬ 
standeten Version von Anstoß 4 auftauchen, 
die PC Games vorliegt. So sind alle Spieler 
der holländischen Nationalmannschaft im 
FM 2003 und TCM 2003 als „zurückgetreten" 
markiert - ebenso bei Anstoß 4. Das Stan¬ 
dard-Geburtsdatum, das EA zunächst für alle 
Kicker verwendet, der 5. März 1970 (Geburts¬ 
tag von FM-Chefprogrammierer Rolf Lan¬ 
genberg, der zuvor mit Gerald Köhler bei 
Ascaron war), taucht auch in Anstoß 4 bei 
vielen Spielern auf, bei denen EA schlichtweg 
vergessen hatte, es anzupassen. Erfundene 
oder unabsichtlich falsch eingetragene Daten 
sind bei Anstoß 4 gleich - so war es den Pro¬ 
grammierern von EA nicht möglich, einige 
Geburtstage von Mitgliedern der griechi¬ 
schen Zweitliga zu recherchieren. Die Liste 
der Übereinstimmungen umfasst laut EA 50 
DIN-A4-Seiten - zu viel für einen Zufall? 


Das Gütersloher Anstoß-Team bestreitet 
nicht, dass es Übereinstimmungen gibt. Aber 
die beanstandeten Daten würden von den 
Entwicklern teilweise bereits seit Anstoß 3 
(2000) verwendet, einige sogar schon im 
zweiten Teil. Das hieße also, dass EA Daten 
übernommen hätte, nicht umgekehrt. PC 
Games hat das überprüft. Es gibt tatsächlich 
Übereinstimmungen, allerdings hat Ascaron 
nur ein konkretes Beispiel genannt. Dagegen 
stehen die Beispiele von Electronic Arts. „Es 
gibt noch mehr Hinweise und Ungereimthei¬ 
ten", sagt Bernd Almstedt. Jörg Röhrer von 
Electronic Arts hält dagegen: „Der Fußball¬ 
manager soll bei Anstoß geklaut haben? Un¬ 
sinn! Wir haben damals bei FM 2002 die Ent¬ 
wicklung komplett neu begonnen, natürlich 
auch mit völlig neuen Daten. Wenn wir uns 
unserer Sache nicht sicher gewesen wären, 
wären wir doch nicht vor Gericht gegangen." 
Bernd Almstedt kontert: „Unser Mitbewer¬ 


ber hat vor Gericht nicht gewonnen. Wir ha¬ 
ben einem Vergleich nur zugestimmt, weil 
wir die Veröffentlichung unseres Managers 
nicht gefährden wollten - nicht weil wir 
rechtliche Konsequenzen zu fürchten hätten. 
Ein Prozess hätte sich Wochen und Monate 
hingezogen." 

Auf Argüment folgt Gegenargument, auf 
Beweise folgen Gegenbeweise. Eine mögliche 
Erklärung für die Pannen wäre, dass sich Mit¬ 
arbeiter beider Firmen beim Erfassen der Da¬ 
ten an gleichen oder sehr ähnlichen Quellen 
(Websites, Zeitungen, Bücher) orientiert ha¬ 
ben. Wer aber letztlich im Recht ist und wer 
im Unrecht, lässt sich auch mehrere Wochen 
nach dem Skandal nicht mit Sicherheit klären. 
Die Sache bleibt spannend - auch im Laden: 
Bereits zwei Wochen nach Veröffentlichung 
meldeten beide Hersteller mehr als 30.000 
verkaufte Exemplare, mit zunehmendem Vor¬ 
sprung für den FM 2003. * Rüdiger steidle 
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Sein Name ist Sam Fisher. 
Die U.S. Regierung leugnet seine Existenz. 



Die Zeit ist gekommen, 

aus dem Schatten zu treten. 













E in exzellentes Beispiel für die hohe Grafik-Qualität 
aktueller Computerspiele ist X2: Die Bedrohung 
Sämtliche Modelle (Schiffe, Asteroiden, Raumbasen) 
sind mit Bumpmapping überzogen, wodurch dem Auge 
des Betrachters eine feine Oberflächenstruktur vorge- 
gaukelt wird, die im Grunde gar nicht existiert. Mithilfe 
von Environment Maps spiegelt sich das Weltall auf Glas- 
Oberflächen, während Specular Maps Glanzpunkte auf 
Metall-Texturen definieren (erkennt man daran, dass die 
Nase des Jägers heller ist als der restliche Teil). Ange¬ 
sichts dieser umwerfenden Grafik kann man sich nur 
wundern, wieso X2 noch keinen Publisher besitzt. 


Entwickler, 


Anbieter 
Termin ... 


.Noch kein Publisher 

Voraussichtlich April 2003 
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STRATEGIE 

Blitzkrieg.58 

Blitzkrieg könnte endlich das „wahre" Sudden Strike 2 
werden. Sagt CDV. Sagt auch PC Games. 


Impossible Creatures 56 

Im neuen Echtzeit-Stragiespiel von Relic Entertainment 
erschaffen Sie eine Armee mittels modernster Genetik. 

Warrior Kings Battles.60 

Weniger Story, keine Skripts, dafür jede Menge Intelli¬ 
genz. Das neue Warrior Kings überzeugt mit Köpfchen. 


ACTION 


Deus Ex 2.36 

Bei unserem Vor-Ort-Besuch in Texas konnten wir den 
potenziellen Mega-Hit in Augenschein nehmen. 

Far Cry.52 

Im fränkischen Coburg wächst mit Far Cry ernsthafte 
Konkurrenz für id Software und Epic Games heran. 

Indiana Jones und die Legende der Kaisergruft . 40 

Warum Lucas Arts den früheren Adventure-Helden im¬ 
mer weiter in die Ecke der Actionspiele drängt. 

Splinter Cell.26 

Stealth-Shooter der Extraklasse oder langatmiges 
Gekrieche? Unser ausführliches Preview Klärt auf. 


Tomb Raider: Angel of Darkness 44 

PC Games hat den Lara-Croft-Entwicklern im englischen 
Derby über die Schulter geschaut 

Tron 2.0.42 

Ego-Shooter im Neon-Look der 80-er-Jahre: Der Kultfilm 
Tron erhält endlich eine würdige Spielumsetzung. 

Unreal 2: The Awakening 46 

Kurz vor dem Veröffentlichungstermin liefern wir noch 
mal alle Fakten und Neuigkeiten zum Thema Unreal 2! 

ABENTEUER 

Shadow Of Memories 62 

Shadow Of Memories stellt Ihr Schicksal infrage und 
begeistert mit einer dynamischen Geschichte., 

SPORT 

DTM Race Driver.64 

Grafikpracht und ein Karriere-Modus mit Tiefgang: DTM 
Race Driver ist die nächste Generation der Rennspiele. 
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eben Sie mir den 
Schlüssel. Jetzt! Sonst 

_hole ich ihn mir ..." 

droht der russische Soldat grob. 
Ein wenig freundlicher wäre er 
wohl, wenn er um die Fähigkei¬ 
ten seines Gegenüber wüsste: 
Während der schwarz maskier¬ 
te Athlet im Vordergrund mit 
erhobenen Händen dasteht, 
arbeiten seine Geheimdienst- 
Kollegen der National Security 
Agency (NSA) mit Hochdruck 
an einem Stromausfall. „Fünf, 
vier, drei...", zählt der Russe - 
und plötzlich gehen die Lichter 


aus, ein kurzes Surren und 
dann Stille. Die verwirrt he¬ 
rumtapsende Wache kann nicht 
mal mehr ihre Hand vor Augen 
sehen, ganz im Gegensatz zu 
unserem Freund. Sam Fisher ist 
ein ausgesprochener Fan dunk¬ 
ler Areale. Kein Wunder bei 
seinem Equipment: Ein Multi- 
spektral-Sichtgerät gehört zur 
Serienausstattung und sorgt 
dafür, dass der US-Top-Agent 
sich selbst in den dunkelsten 
Vorschlägen bestens zurechtfin¬ 
det. So auch in diesem Raum - 
wenige Sekunden später hat er 


sein schallgedämpftes F2000- 
Sturmgewehr gezückt - zwei 
Salven und der Gegner liegt 
am Boden. 

Für Sam sind Einsätze die¬ 
ser Art Routine, möglicherwei¬ 
se bald auch für Sie. Denn 
ab dem 30. Januar dürfen Sie 
in die Rolle des smarten NSA- 
Schnüfflers schlüpfen. Bestsel¬ 
ler-Autor Tom Clancy (Rain- 
bow Six, Der Anschlag) schickt 
Sie auf einen nervenzerfetzen¬ 
den Trip durch Georgien, Bur¬ 
ma, Russland und die Verei¬ 
nigten Staaten. Ihr Abenteuer 


beginnt, als 
sich der < 
heimdienst CIA 
an die NSA wendet, weil zwei 
seiner Agenten in Georgien 
vermisst werden. Damit ja 
nichts schief geht, wird das 
beste Pferd im Stall auf die 
Sache angesetzt: Sam Fisher! 


Tom Clancy's 

Splinter Cell 

Ab dem 30. Januar werden Sie sich zehn verschiedene Varianten überle¬ 
gen, das Klo zu betreten, und bei jedem fremden Schritt zusammenzucken 
- denn dann erscheint Splinter Cell, das spannendste Spiel seit Jahren. 
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I Taktik-Shooter: Splinter Cell 



Laut oder leise: Der Fisher-Style 


Es gibt grundsätzlich verschiedene Möglichkeiten, etwaige Hindernisse zu überwinden oder ihnen aus dem Weg zu gehen. Zum einen 
sehen Sie (links) die weniger elegante Lösung mit Einsatz von Waffengewalt, während die Option rechts ganz Fisher-typisch ist. 


Ein wenig hell auf der Treppe, aber die Polizisten sind abge¬ 
lenkt - wir schleichen die Treppe runter. 


Statt die beleuchtete Treppe zu nutzen, springt ein echter Fis¬ 
her lieber in eine schattige Ecke. 


Unbemerkt haben wir uns genähert; nun ist es nicht mehr 
schwer, die beiden zu erledigen. 


Kein Konfrontationskurs. Diesmal geht es ganz leise nach 
unten, von dort aus... 


Den ersten haben wir erwischt, der zweite konnte sich jedot 
schnell umdrehen und nimmt uns nun aufs Korn. 


BALLERBALLER Wenn's 
denn doch mal zum 
Gefecht kommt, dür¬ 
fen Sie schöne Partikel 
effekte (absplitterndes 
Holz) bewundern. 


Dass solche Missionen offi¬ 
ziell nicht genehmigt sind und 
Fisher auf dem Papier nicht 
existiert, ist fast schon selbstver¬ 
ständlich im Geheimagenten- 
Metier. Daher ist er (bis auf den 
Funkkontakt zum Hauptquar¬ 
tier und kleinere Eingriffe wie 
den oben beschriebenen Strom¬ 
ausfall) völlig auf sich allein 
gestellt. Kenner bisheriger Tom- 
Clancy-Spiele-Umsetzungen 
(Rainbow Six-Serie, Ghost Re- 
con) werden sich dementspre¬ 
chend völlig umstellen müssen. 
Stundenlange Planung ist nicht 
nur unnötig, sondern in Erman¬ 
gelung genauer Infos über die 
Einsatzgebiete auch schlicht- 
weg unmöglich. Dafür gilt es, 
während der Aufträge Flexibi¬ 
lität an den Tag zu legen, da die 
Vorgesetzten oft auf aktuelle 
Geschehnisse reagieren und 
sich das Missionsziel deshalb 
ändert. Beispiel: Nachdem Sam 
zunächst nur die Ausstrahlung 
einer Exekution von sechs Gei¬ 
seln verhindern soll, indem er 
die Funkantenne auf dem Dach 
zerstört, muss er wegen der 
nach wie vor drohenden Hin¬ 
richtung das Himmelfahrts¬ 
kommando abfangen. Einer der 
chinesischen Diplomaten liefert 
schließlich im Gespräch interes¬ 
sante Infos, worauf der nächste 
Einsatz aufbaut. 

Außerdem ist es fast un¬ 
möglich, Splinter Cell aus¬ 
schließlich mit roher Gewalt zu 
lösen. Selbst vorsichtiges An¬ 
schleichen ist vergebliche Lie¬ 
besmüh, sofern es nur dem 
Zweck dient, die Gegner besser 
per Pistole oder Gewehr aus¬ 
schalten zu können. Der Spieler 
wird nämlich geschickt dazu 
motiviert, die extravagantesten 
Lösungswege zu suchen - nicht 
nur durch eine Menge netter 
Agenten-Spielzeuge. Beispiels¬ 
weise gibt es eine Minikame¬ 
ra als Sekundärfunktion des 
F2000-Gewehrs. Dieses kleine 
Hilfemittel kann Sam beispiels¬ 
weise in die Mitte einer feind¬ 
lichen Patrouille schießen, die 
Aufmerksamkeit der Soldaten 
durch ein lautes Piepsen ablen¬ 
ken und schließlich die ganze 
Gruppe per Betäubungsgas 
ausschalten. Ebenfalls experi- 
mentfördemd: das unglaubli¬ 
che Bewegungsrepertoire des 
Spions. So kann Fisher unter an- 
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Ja, es gibt sie, die Geheimräume. Zwar sind sie bei weitem nicht so schwer zu finden wie in diversen Ego-Shootern oder 
Action-Adventures, aber trotzdem nur durch Spürnase und einiges artistisches Geschick zu erreichen. 


Gewusst wo und gewusst wie: Die Secret Areas 


Nur mit dem Nachtsichtgerät erkennen 
Sie die Stahlträger, über die Sie zu dem 
helleren Bereich gelangen. 


Dank Fishers Mauer-Sprung-Fähigkeit 
können Sie auch so hoch gelegene Stel¬ 
len erreichen. 


Oben angelangt, warten ein Medipack 
und ein weiterer automatischen Tür¬ 
knacker auf uns. 



Jetzt hätte es uns fast erwischt - aber 
Sam kann sich an Kanten festhalten und 
dann wieder hochziehen. 





MARKENZEICHEN Bei 

Splinter Cell denkt man 
unweigerlich auch an 
Sams berühmten Spa¬ 
gatsprung. In dieser 
Einstellung wirkt er 
fast gespenstisch. 

SAM, DER SUPERSTAR 

Er hat nicht nur das 
Zeug zum Star, sondern 
sieht in dieser Pose 

auch wie eine wasch¬ 
echte Film-Ikone aus. 


derem kopfüber lange Decken¬ 
rohre entlanghangeln, mithilfe 
von Mauern mehrere Meter 
hoch springen, sich schnell ab- 
rollen, nach einem Sprung ge¬ 
räuschlos landen und zwischen 
zwei dicht beieinander stehen¬ 
den Wänden im Spagat stehen. 
Damit lassen sich selbst schwie¬ 
rige Situationen ohne Schuss¬ 
waffeneinsatz lösen (siehe Ex¬ 
tra-Kasten „Fisher-Style"). 

Selbst wenn Sie sich ganz 
linear voranspielen: Ganz ohne 
High-Tech-Ausrüstung kom¬ 
men Sie nie aus, weil viele 
Puzzles sonst nicht zu knacken 
wären. So versperren Ihnen in 
einer Botschaft zahlreiche code¬ 
gesicherte Türen den Weg. Auf 
herkömmlichem Wege ist nicht 
viel zu machen - der Geheim¬ 


dienst ist zunächst ratlos. Des 
Rätsels Lösung: Nachdem eine 
Patrouille den Code einmal ein¬ 
gegeben hat, können Sie mit 
dem Thermosichtgerät für kur¬ 
ze Zeit die Fingerabdrücke auf 
dem Keypad sehen und durch 
die Abstufung (Dunkelblau = 
sehr kalt. Hellblau = kalt. Grün 
= wärmer, Orange/Gelb = sehr 
warm) sogar auf die richtige 
Reihenfolge schließen. 

Allerdings beschneidet man 
sich selbst das Spielerlebnis, 
wenn man ausschließlich die of¬ 
fensichtlichen Methoden wählt; 
die authentisch anmutende 
Geheimdienstvorgehensweise 
trägt nämlich viel zur Atmo¬ 
sphäre bei. Rennt man zügig 
durch die Levels (sofern nicht, 
wie im Minenfeld, gezwunge¬ 


nermaßen geschlichen werden 
muss), verpasst man viele De¬ 
tails. Zum Beispiel steht es Ih¬ 
nen natürlich frei, auf dem Weg 
zum Polizeipräsidium die pa¬ 
trouillierenden Gesetzeshüter 
einfach niederzuschießen. Ein 
waschechter Fisher wird sich je¬ 
doch im Schutze eines Treppen¬ 
geländers an den beiden ersten 
Aufpassern vorbeihangeln und 
ganz vorsichtig der nächsten 
Patrouille folgen, ohne dass eine 
der drei Wachen auch nur den 
Hauch einer Ahnung von seiner 
Anwesenheit hat. Für die lang¬ 
wierige Methode wird man 
reichlich belohnt: Statt des nur 
kurz aufregenden Gefechts er¬ 
leben Sie fünf Minuten Dauer¬ 
spannung: Anfangs die Angst, 
die nur wenige Meter vom 


Geländer entfernten Polizisten 
könnten Sam beim Hangeln er¬ 
lauschen; danach das behutsa¬ 
me Vortasten durch das dunkle 
Gebüsch. Auch das noch: Der 
nächste Posten ist zivil geklei¬ 
det, beim ersten Blick auf das 
Äußere ist also ein normaler 
Bürger nicht mehr von einem 
Gegner zu unterscheiden, je¬ 
denfalls, solange man nicht 
sehen kann, ob das Gegenüber 
bewaffnet ist oder nicht. Um¬ 
so schlimmer, da neben dem 
Wächter noch zwei andere Per¬ 
sonen das beleuchtete Gebiet 
einsehen können. Die nächsten 
Meter sind eine wahre Zerreiß¬ 
probe für die Nerven: Ständig 
lugt man beim Kriechen umher, 
immer darauf bedacht, von nie¬ 
mandem gesehen zu werden, 


FÜHRUNGSSTAB 
Diese Herren sind 
schuld an der gan¬ 
zen Misere - Glatz¬ 
kopf Grinko und der 
georgische Präsi¬ 
dent Nikoladze 
hecken schon wie¬ 
der eine neue Intrige 
aus. 
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Taktik-Shooter: Splinter Cell 





Licht aus, Spot an! 

Licht und Schatten spielen in Splinter Cell eine große Rolle. Wir erklären Ihnen, wie aus Polygonen und Texturen eine realistische Spielwelt entsteht. 


Malen nach Zahlen 

Dank der lizenzierten Unreal-Engine können die Level- 
designer in Splinter Cell eine detaillierte und glaubhafte 
Spielwelt erschaffen. Diese ist ähnlich wie die Spielfigu¬ 
ren aus vielen unterschiedlich großen Dreiecken (Polygo¬ 
nen) aufgebaut - die Grundbausteine fast aller aktuellen 
3D-Spiele. Beispielsweise setzt sich das Bild für unseren 
Technikkasten aus circa 23.000 Polygonen zusammen. 


Kleider machen Leute 

Auf das Drahtgittermodell werden dann die Texturen aufge¬ 
klebt. Das können ganz normal gezeichnete Texturen wie 
Häuserwände oder Sam Fishers Kampfanzug sein, aber 
auch Spezial-Oberflächen für besondere grafische Effekte 
wie spiegelndes Wasser oder glänzendes Metall. In diesem 
Stadium sind die Texturen noch unbeleuchtet - daher sieht 
die 3D-Grafik auf dem Bild unten auch so seltsam aus. 


Es werde Licht 


Die Beleuchtung eines Levels in Splinter Cell wird größ¬ 
tenteils über Texturen mit Lichtinformationen realisiert 
(siehe helle Recken unten im Bild). Diese haben den 
Nachteil, dass sie nicht verändert werden können. Im 
Gegensatz dazu befinden sich im Spiel noch dynami¬ 
sche ücht-und-Schatten-Effekte, die sämtliche Spielfi¬ 
guren wie Sam Fisher in atmosphärisches Licht tauchen 


LICHT Anschließend wird der Level wird mithil¬ 
fe von „Licht“-Texturen (Lightmaps) beleuchtet 


DRAHTGITTER Als Erstes wird die Grafik aus unter¬ 
schiedlich großen Dreiecken zusammengebaut. 


Drahtgittermodell aufgetragen. 
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Die coolsten Aqenten-Spielzeuqe _ 

Als Geheimdienst steht die NSA über Haushaltskrisen und Finanzierungsproblemen. Deshalb kann Sam Fisher auf 
besonders ausgefallene High-Tech-Spielzeuge zurückgreifen. Wirstellen Ihnen die fünf nützlichsten kurz vor. 



Mit Wärme-Sicht können Sie Gegner auch Kameras deaktiviert man effektiv mit dem Mit der Fiberglaskamera können Sie in Räume schauen, ohne die Tür vorher zu öffnen. Da¬ 
durch dichten Nebel erspähen. “Camera Jammer". ses kleine Spielzeug ist sehr hilfreich gegen viele Patrouillen. 



Das Betäubungsgerät kann benutzt werden, um Gegner anzulocken und Verschlossene Türen ohne Code- oder Retina-Scan-Sicherung können rasch mit Ihrem 

natürlich auch, um sie per Gasangriff kampfunfähig zu machen. Dietrichset geöffnet werden. 


bis endlich die nächste Einbuch¬ 
tung erreicht ist. Doch während 
man sich dort mit dem sicheren 
Gefühl, kurz verschnaufen zu 
können, ins Dunkel kauert, lau¬ 
ert der ultimative Schock: Plötz¬ 
lich hört man nicht nur die 
Schritte des Wachtpostens, son¬ 
dern auch welche von der an¬ 
deren Seite. Sam ist also in der 
Zange - sekundenlang verharrt 
die Spannung am Siedepunkt, 
bis sich die zweite Person als 
einfacher Zivilist entpuppt. 
Spätestens ab jetzt werden 
Sie vor jedem Schritt die Ge¬ 
gend gründlich sondieren, jede 
weitere Aktion abwägen und 
die Schatten nie verlassen - 
Splinter Cell hat Sie endgültig 
gepackt! 

Spielt man auf diese Weise, 
birst jeder Augenblick der neun 
Kapitel geradezu vor Span¬ 


nung, egal, ob man - an eine 
durchlöcherte Wand gepresst - 
das Gespräch dreier schwer be¬ 
waffneter Soldaten belauscht, 
sich an einen Wächter heran¬ 
pirscht, um ihn im nächsten 
Moment von hinten zu packen, 
oder sich an einer Hochhaus¬ 
wand abseilt und durch ein 
Bürofenster den nichts ahnen¬ 
den Gegner anvisiert. Denn von 
Beginn an überrascht das Spiel 
durch geskriptete Ereignisse - 
beispielsweise einem Soldaten, 
der plötzlich in eine vermeint¬ 
lich nur von Köchen belegte 
Küche hereinplatzt, kurz nach¬ 
dem man sich elegant durchs 
Fenster geschwungen hat. 

Auch die Story wird durch 
eine Vielzahl von Zwischense¬ 
quenzen dieser Art weiterge¬ 
sponnen (darunter Gespräche 
mit Gefangenen, Abhören von 


geheimen Dialogen). Doch 
nicht nur die geskripteten Sze¬ 
nen, sondern auch die Maps 
selbst überzeugen durch raffi¬ 
niertes Design: An vielen Stellen 
wird die Neugier des Spielers 
durch allzu augenfällige Lösun¬ 
gen gefesselt, so dass man ver¬ 
steckte Leitern, Falltüren oder 
Ähnliches übersieht. Beispiel: 
Um in die oberen Stockwerke 
der chinesischen Botschaft zu 
gelangen, muss man eigentlich 
nur eine Leiter im gegenüberlie¬ 
genden Restaurant benutzen. 
An den Fisher-Weg des kompli¬ 
ziertesten Verfahrens gewöhnt, 
versucht man aber zunächst, 
außerhalb des Restaurants mit 
artistischen Sprungeinlagen 
über die Balkons nach oben zu 
gelangen - ohne Erfolg. Brillant 
obendrein, wie lebendig die 
Szenarien wirken: Wachen sind 


stellenweise ins Gespräch ver¬ 
tieft, an vielen Computern las¬ 
sen sich persönliche E-Mails der 
Belegschaft abrufen. Und sogar 
witzige Auftritte lassen sich be¬ 
obachten, etwa ein Wachmann, 
der heimlich ins Essen seines 
Vorgesetzten spuckt, oder ein 
Streit zweier Soldaten um die 
Auffassung von Befehlen. 

Natürlich darf mit der Um¬ 
gebung interagiert werden; 
insbesondere die Lichtquellen 
können regelmäßig manipuliert 
werden. So erspart man sich 
oft unnötige Feuergefechte, wie 
beim Weg durch den Hof der 
chinesischen Botschaft: Ein rie¬ 
siges Areal wird von etlichen 
Laternen ausgeleuchtet, die al¬ 
lerdings recht schnell zerschos¬ 
sen sind, so dass Fisher im 
Schutz der Dunkelheit ungese¬ 
hen an den Gegnern vorbei- 



WIRSTDUWOHJU * 1 

Und bist du nicht willig, 
so brauch ich Gewalt: 
Erlkönig Sam Fisher 
macht den Weg frei, 
zur Not muss ein feind¬ 
licher Offizier den Reti¬ 
na-Scannerbetätigen. 


GESCHNAPPT Da ha¬ 
ben wir den Chef per¬ 
sönlich. Der ist zu be¬ 
soffen, um geradeaus 
zu laufen, versucht 
aber noch, wild mit 
seiner Waffe rumzu¬ 
fuchteln. Dem setzen 
wir besser ein Ende. 
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So spielt sich Splinter Cell _ 

Sam Fishers beste Freunde heißen Dunkelheit und Überraschungsmoment - er taucht auf, 
wenn ihn niemand erwartet, und lauert hinterhältig in Ecken. 



Beide Wächter schauen weg 
Sam huscht ins Dunkel. 


Unsichtbar verharrt er, bis der 
Soldat wieder näher kommt. 


Dann greift Sam zu, noch bevor Bevor er irgendwas mitkriegt, 
der andere gewarnt werden kann, hat ihn Fisher bereits im Visier. 


... kurz darauf liegt er am Boden. 
Sein Kollege danach auch. 


Sam meidet den gesicherten Ein¬ 
gang und klettert überdas Dach. 


Die Wache betrachtet das Bücher- Sicherheitshalber überprüft Sam Jetzt kann er sich kräftig von der 
regal-nicht mehr lange. den Raum nach einer Kamera. Scheibe abstoßen... 


... und mit viel Schwung durch 
das Fensterglas schwingen. 


schleichen kann. Verdammt 
cool (und nebenbei munitions¬ 
sparend) ist es auch, Objekte 
wie Dosen und Flaschen zu 
Ablenkungszwecken zu miss¬ 
brauchen, indem man sie wie 
eine Handgranate wirft und 
wartet, bis in der Nähe befind¬ 
liche Wachen auf den Lärm 
reagieren. 

Doch was wäre all das schö¬ 
ne Spieldesign ohne adäquate 
Technik: Die Unreal-Engine ist 
der Garant für die starke Wir¬ 
kung dieser Elemente. Epics 
bewährte Technik macht aus 
Splinter Cell ein echtes Erleb¬ 
nis - mehr dazu im Extra-Kas¬ 
ten „Technik-ABC". Das gilt 
auch für den Surround-Sound: 
Schritte klingen den Raumver¬ 
hältnissen entsprechend (hal¬ 


lend in großen Räumen, knar¬ 
rend auf einer alten Holztrep¬ 
pe) und lassen sich schon über 
große Entfernungen präzise ei¬ 
ner Richtung zuordnen; da¬ 
durch kann man nicht nur die 
Gegnerzahl und -position ah¬ 


nen, bevor man einen Raum 
betritt, sondern wird oftmals 
auch erschrocken und hektisch 
nach einem Versteck suchen, 
wenn sich plötzlich schwere 
Schritte nähern. Das gilt aber 
nicht nur für menschliche Geg¬ 


ner, sondern auch für Sicher¬ 
heitskameras, die leise surren 
und ihre ungefähre Position so 
schon vorher preisgeben, oder 
für Selbstschussanlagen, deren 
sonores Brummen man sehr 
früh erkennt. Ebenfalls kino¬ 


reif: die deutsche Synchronisa¬ 
tion. Dazu trägt auch Schau¬ 
spieler Martin Kessler bei, 
besser bekannt als deutsche 
Stimme von Nicolas Cage - der 
coole Bass passt perfekt zu 
Sam Fishers lässig-überlegenem 


Auftreten. Selbst der russische 
oder chinesische Akzent der 
Kontrahenten klingt glaubhaft. 

Also ein makelloses Spiel? 
Nein, nicht ganz. Da ist zum ei¬ 
nen dif Kameraführung: Gele¬ 
gentlich (allerdings wirklich 
selten) kommt es vor, dass man 
in einer dicht hinter einem 
Vorhang gelegenen Nische De¬ 
ckung suchen muss - an dem 
„hängt" die Schulter-Kamera 
dann, wodurch die Sicht ver¬ 
sperrt wird. Knifflig ist es zu¬ 
dem, aus hangelnder Position 
direkt nach unten zu schauen, 
weil die Figur von Sam Fisher 
herangezoomt wird und nahe¬ 
zu den ganzen Bildschirm aus¬ 
füllt. Weiterer Schönheitsfehler: 
Gelegentlich kommen Gegner 
in vorgeskripteten Szenen aus 


Bestsellerautor Tom Clancy schickt Sie 
auf einen nervenzerfetzenden Trip 
durch Georgien, Burma, Russland und 
die Vereinigten Staaten. 



Fishers Heads-Up-Display 


Das Benutzerinterface ist in Splinter Cell einfach und überschaubar aufgebaut. 


Der vertikale helle Balken rechts im Bild zeigt, 
wie es um Sam Fishers Gesundheit steht - je 
weniger angefüllt, desto weniger Lebensener¬ 
gie hat der Spezialagent noch übrig. 

Blinken die drei Symbole (Fadenkreuz, Notiz¬ 
block, Lupe), hat Sam neue Informationen 
oder Missionsziele erhalten. 

Anhand des Schiebereglers darunter können 
Sie ablesen, wie gut Sam getarnt ist - je wei¬ 
ter links (im Dunkeln) der Regler ist, desto 
weniger können ihn Gegner wahrnehmen. 

Die beiden Kästen ganz unten versorgen 
Sie mit allgemeinen Informationen über die 
gewählte Waffe und etwaige Spezialausrüs¬ 
tung für das F2000-Sturmgewehr. 
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Taktik-Shooter: Splinter Cell 


Vorschau 


I 


Sackgassen, in denen vorher 
offenkundig niemand war; das 
ist etwas unlogisch, hat aber 
keine negativen Auswirkun¬ 
gen auf den Spielverlauf. 

ln der PC-Version gibt es ei¬ 
ne Quicksave- und -load-Funk- 
tion, die zwar bei Anfängern 
die Frustgefahr minimiert, je¬ 
doch viel Dramatik aus dem 


Spiel nimmt, weil fehlgeschla¬ 
gene Manöver auf Knopfdruck 
ungeschehen gemacht werden 
können. Da wohl selbst Hard- 
core-Agenten kaum die Diszi¬ 
plin aufbringen dürften, dem 
„Tricksen" zu widerstehen, 
plant Hersteller Ubi Soft eine 
differenzierte Abstimmung des 
Schwierigkeitsgrades - mit der 


Lizenz zum Dauerspeichern, 
nur manchmal oder ganz ohne. 

Die verbleibenden Wochen 
bis zur Veröffentlichung sollen 
zum Ausbalancieren und zum 
Entfernen letzter Bugs genutzt 
werden. Inhaltlich sind keine 
Änderungen mehr zur spiele¬ 
risch identischen, bereits er¬ 
schienenen und ausgesprochen 


erfolgreichen Xbox-Fassung 
geplant. Auch die restlichen 
Levels sind spannend designt, 
die Missionen durchgehend 
abwechslungsreich. Und mit¬ 
hilfe eines sehr ausführlichen 
Tutorials geht die anfangs 
gewöhnungsbedürftige Steue¬ 
rung schnell in Fleisch und 
Blut über. justin Stolzenberg 


Splinter Cell: Die Einschätzung der Redaktion 

Inhaltlich soll sich bis zum 31. Januar im Vergleich zur bereits erschienenen Xbox-Version nichts mehr ändern, ledig¬ 
lich am Schwierigkeitsgrad und an derTechnik will Ubi Soft noch etwas feilen. Daher liefern wir Ihnen zwar noch kein 
abschließendes Urteil, aber eine Orientierungsmöglichkeit - Stand Ende Dezember: 


Grafik: Gut bis Sehr gut 

Mit der aktuellen Unreal-Engine befeuert, offenbart Splinter Cell sich als wahrer Augen¬ 
schmaus. Besonders der Mix aus dynamischer und statischer Beleuchtung sowie die Soft 
Bodies (Vorhänge. Wandteppiche, Papierfetzen) schaffen eine lebendig wirkende Umge¬ 
bung. Dagegen fällt die nicht immer perfekt platzierbare Kamera etwas negativ auf. 

Sound: Sehr gut 

Kameras surren. Vögel zwitschern, Geschütztürme brummen bedrohlich, aus einem Radio 
schmettern russische Volkslieder und die Gegner unterhalten sich lebhaft über ihren All¬ 
tag oder lästern über Vorgesetzte. Auch Sam selbst (Synchronstimme von Nicolas Cage) 
hat immer einen lässigen Spruch auf den Uppen. Sehr lebhafte Soundkulisse. 

Steuerung: Gut bis Befriedigend LTHH 

Besonders zu Anfang ist es gewöhnungsbedürftig, die Kamera vom Protagonisten unab¬ 
hängig bewegen zu können - Einarbeitungszeit ist unumgänglich. Auch später fällt es an 
manchen Stellen noch schwer, immer die Übersichtzu behalten (beispielsweise, wenn 
man jemanden gepackt hat und mit ihm als Geisel ein Stück zurücklegen möchte). 

Atmosphäre: Sehr gut [THE 

Im Laufe der neun Kapitel finden Sie immer mehr über die politischen Wirren und Intrigen 
des georgischen Präsidenten und Medien-Tycoons Nikoladze heraus, die Handlung wird 
in gut gemachten Zwischensequenzen erzählt. Die Missionsziele sind abwechslungsreich 
und passen zur Story (Datenbeschaffung, Befreiung von Geiseln). Allerdings dürften 
Anfänger sich die Zähne aufgrund des hohen Schwierigkeitsgrades ausbeißen. 

Gegner-Kl: Gut i ■ 

In den ersten Levels treffen Sie auf Polizisten und einfache Söldner, die wenig bedrohlich 
agieren und meist ahnungslos überrascht werden können. Die später auftretenden Elite- 
Einheiten entpuppen sich allerdings als harte Nuss: Geschickter Granateneinsatz und 
Teamwork mit Ablenkungstaktiken machen Ihnen das Leben schwer. 

Gadgets und Moves: Gut I 

Ais durchtrainierter Agent Fisher haben Sie jede Menge Special Moves auf Lager. So las¬ 
sen sich die unorthodoxesten Methoden einsetzen, um sogar ohne Gegnerkontakt zum 
Erfolg zu kommen. Notfalls können Sie auch die raffinierten Gadgets einsetzen. die aller¬ 
dings im Vergleich zu Bond oder Archer eher konservativ und realistisch wirken - explo¬ 
dierende Bananen oder Infrarotbrillen suchen Sie vergebens. 





ERSTEINDRUCK 

Die Fom-Clancy-Spicle mausern 
sich: Raven Shield hat einen 
guten Eindruck hinterlassen 
und Splinter Cell setzt dem 
Ganzen die Krone auf. Sam Fi¬ 
sher ist endlich ein sterblicher 
Superheld, der nicht wie Cate 
Archer oder gar James Bond 
Dutzende von Kugeln verträgt; 
so wird man als Spieler viel mehr 
einbezogen - man muss sich 
nicht nur auf die Fähigkeiten 
Fishers verlassen, sondern selbst 
kreative Lösungswege suchen. 
Eingebettet in Clancys spannen¬ 
den und aktuelleti Polit-Thriller 
wirken die Einsätze des Third 
Echelon außerdem viel sinnvol¬ 
ler als Garrets nächtliche Raub¬ 
züge, vor allem treffen Sie hier 
nicht auf abgefahrene Gegner 
wie Zombies oder Geister. 
Deshalb können wir schon jetzt 
sagen: Splinter Cell wird mit 
seiner prickelnden Atmosphäre, 
der stimmigen Optik und der 
unglaublichen Das-muss-doch- 
auch-anders-gehen-Motivation 
Maßstäbe im Taktik-Shooter- 
Genre setzen, justin Stolzenberg 


Entwickler.Ubi Soft Montreal 

Anbieter...Ubi Soft 

Termin....31.01.2003 


DIE ATTRAKTION IM WESTEN 


Neueste Produkte und Informationen für 
Computeranwender und Hobby-Elektroniker. 
Die erfolgreichste Ausstellung dieser Art im 
westdeutschen Raum. 

Aussteller aus dem In- und Ausland präsen¬ 
tieren: Computer-Hard- und Software, Elek¬ 
tronik-Bausätze und Bauteile, Datenträger, 
Datenübertragungseinrichtungen, Gehäuse, CB- 
Funkgeräte, Funkzubehör und Mess- und Prüf¬ 
geräte, Online-Kommunikation und Multi-Media. 
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Ihnen Ihren Wunsch-PC für nur 
20 Euro auch zusammen. 





Clever Online 
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wenn Sie in unserem Online- 
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Garantie 
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Bei uns erhalten Sie Komplett-PCs bereits 
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sofort zum Mitnehmen ! 



Geschickt... 

Wir liefern Ihnen Ihre Bestellung schon 
ab 5 Euro Versandkosten. 90% aller 
Lieferungen werden bereits innerhalb 
eines Werktages zugestellt! 



„Service für Alle“ 
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Vorschau I A c t i on-Adventure 



Das laut PC-Games-Redaktion und -Lesern beste PC-Spiel der letzten zehn Jahre 
bekommt einen Nachfolger - noch schöner, noch spannender, noch besser. 


w 


ie schon beim Vorgän¬ 
ger hält sich Ion Storm 
mit Infos zu Deus Ex 2 
ausgesprochen bedeckt. Auch 
der zweite Teil des legendären 
Action-Rollenspiels wird Sie in 
die bekannte, düstere Science- 
Fiction-Welt versetzen. Auch 
diesmal schlüpfen Sie in die 
Kunsthaut eines kybernetisch 
verbesserten Superhelden. Wie¬ 
der sind Sie einer Terroristen¬ 
gruppe auf der Spur. Erneut 
steckt hinter den Attacken mehr. 


als es zunächst scheint. So viel 
ist Ihnen wahrscheinlich bereits 
bekannt. Doch beim Besuch des 
Entwicklerbüros in Austin, Te¬ 
xas, konnten wir Studioleiter 
Warren Spector (Ultima Under- 
world. Dark Project, System 
Shock, Deus Ex) und Chefent¬ 
wickler Harvey Smith aus der 
Reserve locken. 

Was Deus Ex so einzigartig 
gemacht hat - der zweite Teil 
verspricht, es noch besser zu 
machen. Schönere Grafik, mehr 


Handlungsfreiheit, dichtere Sto¬ 
ry ... „Wir haben versucht, all 
das zu erweitern, was bei den 
Spielern gut angekommen ist, 
und all das zu verbessern, was 
kritisiert wurde", fasst Harvey 
Smith die Maxime der Entwick¬ 
ler zusammen. Wenn es etwas 
gibt, das damals nicht spitze 
war, dann war das die Grafik. 
Und genau dort setzen Harvey 
und sein Team zuerst an. Deus 
Ex 2: Invisible War baut auf der 
aktuellen Unreal-Engine auf, er¬ 


weitert und verändert die beste¬ 
hende Technik aber in wesent¬ 
lichen Punkten, sichtbar und 
unsichtbar. Sichtbar ist beispiels¬ 
weise das so genannte Normal 
Mapping, eine erweiterte Form 
des Bumpmapping, das einen 
großen Vorteil hat: Die Texturen 
gaukeln dem Spieler Strukturen 
vor, die gar nicht da sind. Daher 
wirken die 3D-Modelle auch oh¬ 
ne hohe Polygonzahlen un¬ 
glaublich detailliert. „Außer uns 
setzt das momentan in dieser 
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Action-Adventure 


I 


Vorschau 


■ 



Wer ist eigentlich ~ Warren Spector? 


Nach seiner Zeit als Redakteurbei verschiedenen Brettspielfirmen (unter anderem Steve 
Jackson Games und den AD&D-Machern TSR) stieß Warren Spector 1989 zu Origin, wo 
er als Produzent unter anderem zusammen mit Chris Roberts für Wing Commander ver¬ 
antwortlich war. Nach Mitarbeit an weiteren Titeln der Serie sowie der Rollenspielreihe 
Ultima lieferte Spector 1992 mit Ultima Underworld sein Meisterstück ab. Zum ersten 
Mal erlebten Rollenspieler ihre Abenteuer in einer flüssig bewegten 3D-Welt und trugen 
Gefechte in Echtzeit aus. Der zweite Teil folgte ein Jahr später. 1994 entwickelte Spector 
das Underworld-Konzept zusammen mit den LookingGlass Studios weiter zu System 
Shock, das die Rollenspiel- und Action-Elemente noch besser verband und dessen Story 
und Atmosphäre bis heute zu den besten im Spielesektor überhaupt gehören. Gemein¬ 
sam mit dem gleichen Team erfand Warren Spector in den kommenden Jahren den 
„Schleich-Shooter“ Thief: The Dark Project. Allerdings wechselte Spector noch vor der 
Veröffentlichung des Titels 1997 zu Ion Storm, wo er in Deus Ex Ideen verwirklichte, die 
er bei Dark Project nicht umsetzen konnte. Obwohl sich Spector sehr bescheiden gibt 
(„Ich habe meistens nur Vorschläge gemacht - die ganze Arbeit mussten die anderen er¬ 
ledigen."). hat er in den vergangenen Jahren doch an über 20 Titeln mitgewirkt und da¬ 
von drei - die größten Klassiker - entscheidend beeinflusst. Bei Deus Ex 2 und Thief 3 
hat Warren das Ruder abgegeben. „Ich bin bei keinem der beiden Spiele mehr direkt in 
die Entwicklung eingebunden, und das ist auch gut so." Vorschläge kann ersieh aller¬ 
dings immer noch nicht verkneifen... 

Auszug 9 HS Warten Spectors Spiele-Biografie 


Wing Commander plus Add-ons 1990 

Ultima Underworld 1992 

Ultima Underworld 2 1993 

System Shock 1994 

Dark Project 1998 

Deus Ex 2000 


WARREN SPECTOR 

Der Deus Ex-Erfinder 
zeichnet auch für 
Ultima Underworld, 
System Shock und 
Dark Project verant¬ 
wortlich. 



Was ist eigentlich... Deus Ex? 


ln Deus Ex führte Spector Ideen aus seinen vergangenen Werken zusammen. Die Mischung 
aus Rollenspiel und Shooter wie in Ultima Underworld, ein düsteres Science-Fiction-Set- 
ting wie in System Shock und die Schleich-Einlagen wie in Dark Project. Als Cyber-Agent 
J. C. Denton war man einer globalen Verschwörung auf der Spur. Neben der spannenden, 
verzweigten Story ist es vor allem die Handlungsfreiheit, die den Genremix so einzigartig 
macht Als Rambo aus allen Rohren schießend die Welt zu retten war genauso möglich wie 
heimlich, still und leise und im Dialog die Aufgaben zu lösen. Nicht umsonst wurde Deus Ex 
in PC Games 10/02 zum besten PC-Spiel der letzten zehn Jahre gekürt 


Klasse nur id Software bei 
Doom 3 ein", sagt Harvey stolz. 
Und tatsächlich: Die Figuren 
wirken beinahe lebensecht, Räu¬ 
me und Objekte ungekannt plas¬ 
tisch. Da blättert Farbe von einer 
Wand ab, da legt ein Wachmann 
seine Stirn in Falten, da glänzen 
Bodenfliesen wie frisch ge¬ 
schrubbt, während die Fugen 
dazwischen im Schatten liegen. 
„Schatten ist ein gutes Stich¬ 
wort", sagt Harvey. „Denn wir 
wollen ja nicht nur was fürs Au¬ 
ge bieten. Wir binden die Tech¬ 
nik direkt in den Spielablauf 
ein." Was das bedeutet, demon¬ 
striert sein Alter Ego auf dem 


Bildschirm in einer schummri- 
gen Kneipe. „Sagen wir, ich will 
an der Wache da drüben vorbei. 
So hell, wie das hier ist, werde 
ich das kaum schaffen." Mög¬ 
lichkeit 1: Lampen ausschießen. 
Einfach, aber wohl kaum unauf¬ 
fällig. Möglichkeit 2: den Schal¬ 
ter für das Licht suchen oder die 
Sicherung rausdrehen. Geht, er¬ 
regt aber Aufmerksamkeit und 
außerdem könnte eine andere 
Wache die Stromzufuhr wieder 
anstellen. Möglichkeit 3: Wenn 
man den Scheinwerfer in einem 
unbeobachteten Moment etwas 
zur Seite dreht, fällt gerade ge¬ 
nug Schatten auf die Wand im 


Flur, dass man sich mit etwas 
Glück an der Patrouille vorbei¬ 
quetschen könnte. Wie gut die 
Tarnung ist, zeigt ein ständig 
präsenter Lichtsensor an, ähn¬ 
lich wie in Dark Project oder 
Splinter Cell. 

„Für jedes Problem gibt es 
mehrere Lösungen. Im ersten 
Teil wurden die meisten noch 
von den Level-Designem vor¬ 
her festgelegt - jetzt verändern 
sich die Situationen ständig 
und damit auch die denkba¬ 
ren Handlungen", erläutert der 
Chefentwickler. Das Spiel mit 
Licht und Schatten ist nur eine 
der vielen Eigenheiten der Welt 


von Invisible War, die Spielern 
eigene Lösungswege ermög¬ 
licht. Die Spielphysik ist nun 
weit näher an der Wirklichkeit 
als zuvor - dank der lizenzier¬ 
ten Havok-Engine, die unter an¬ 
derem auch in Microsofts Free¬ 
lancer und Blizzards Starcraft: 
Ghost zum Einsatz kommen 
soll. Eine Ecke in der Kneipe 
zeigt einen Teil der Möglichkei¬ 
ten der Technik. Am unteren En¬ 
de einer Treppe stehen Flaschen, 
am oberen ein alter Autoreifen. 
„Wenn ich den Reifen jetzt an¬ 
stoße, sollte er unten die Fla¬ 
schen umwerfen", hofft Harvey 
Smith. Ganz so klappt es nicht: 
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Vorschau 


I 


Act ion-Ad venture: Deus Ex 2 


Das Rad kullert daneben, prallt 
aber von der gegenüberliegen¬ 
den Wand ab und wirft schließ¬ 
lich doch noch die Pullen um. 
Wofür solche Spielereien gut 
sein können, liegt auf der Hand. 
Auf diese Weise lassen sich 
Wachen in die Irre führen. 

Die computergesteuerten Fi¬ 
guren reagieren nicht nur auf 
Licht und Schatten, sondern 
auch auf Geräusche und andere 
Charaktere. „Das gesamte KI- 
System haben wir von Grund 
auf neu entworfen", gibt Har- 
vey zu Protokoll. Und demons¬ 
triert sogleich, wie die Pappka¬ 
meraden ticken. Per Konsolen¬ 
befehl liest er sozusagen ihre 
Gedanken: Neben einer Wache 
erscheint ihr Wachsamkeits-Le- 
vel und ihre Absichten. Harvey 
lässt seinen Spielhelden über die 
Dielen knarzen. Kurz steigt der 
Alarmpegel an, beruhigt sich 
aber langsam wieder, als die 
Figur am Bildschirm verharrt. 


Noch ein Geräusch. Jetzt 
schnellt das Aufmerksamkeits- 
O-Meter in den gelben Bereich. 
„War da was?" Der Soldat blickt 
sich um. Ein weiteres Knacken 
im Gebälk bringt das Fass zum 
Überlaufen. „Wer ist da? Komm 
raus!" Bunte Linien zeigen an, 
wo die Wache sucht und wel¬ 
chen Weg sie nimmt, als sie dem 
Geräusch auf den Grund gehen 
will. Harvey zieht seine Waffe 
und schießt auf den Gegner, bei 
dem jetzt natürlich die Alarm¬ 
glocken schrillen. Er entscheidet 
sich kurzerhand, dass er ge¬ 
gen Harveys Cyber-Söldner 
keine Chance hat, und nimmt 
Reißaus. Harvey erwischt den 
Wächter, als der sich bei ei¬ 
nem Erste-Hilfe-Roboter um die 
Ecke verarzten will. „Hätte er 
eine Möglichkeit gehabt, hätte 
er seine Kameraden alarmiert 
und sie hätten mich in die Zan¬ 
ge genommen." Die NPCs ha¬ 
ben noch mehr Kunststückchen 


drauf. Sie reagieren auf die Spie¬ 
lerfigur. Benimmt man sich ver¬ 
dächtig oder starrt sie an, wer¬ 
den sie ungehalten. Sie arbeiten 
zusammen. Sie reagieren auf¬ 
einander. Reden übers Wetter 
oder beklagen sich über ihr mie¬ 
ses Gehalt. Satte 30.000 Dialog¬ 
zeilen haben die Entwickler ge¬ 


dioboss Warren Spector, lösen 
können, „ohne irgendjemanden 
umzubringen." So stoßen Sie bei 
Ihren Nachforschungen auf die 
finsteren Machenschaften des 
Direktors eines Mädcheninter¬ 
nats in Kairo. Es ist Ihre Ent¬ 
scheidung, ob Sie ihn an Ort 
und Stelle richten, die Informa¬ 


Die computergesteuerten Figuren 
reagieren nicht nur auf Licht und 
Schatten, sondern auch auf Geräusche 
und andere Charaktere in der Nähe. 


schrieben und im Tonstudio 
aufnehmen lassen. Teilweise für 
solche Zufalls-Unterhaltungen, 
teilweise für festgelegte Dialoge 
mit Computerfiguren. 

Denn natürlich wird in Invi- 
sible War nicht nur geballert. 
Fragen wird Sie oft weiter brin¬ 
gen als Schießen. Deus Ex 2 soll 
man, verspricht Ion Storms Stu¬ 


tionen an die lokalen Behörden 
weiterleiten oder beschließen, 
ihn gegen ein kleines Schweige¬ 
geld laufen zu lassen. Unmora¬ 
lisch? Auf den ersten Blick. Aber 
erstens liegt es in Ihrer Hand, ob 
Sie lieber als strahlender Rit¬ 
ter die Menschheit retten oder 
als skrupelloser Rächer durch 
die Welt ziehen. Und zweitens 



Der vergleichsweise harmlose 
Gen-Wachhund wirft einen 
furchteinflößenden Schatten 
an die Wand zur Rechten. Wie 
in Splinter Cell werden diese 
dynamisch berechnet. 


Fünf Quickslots stehen 


zeuge zur Verfügung. 


Die Falten des Anoraks, der Pelzkra¬ 
gen und alle anderen Details wer¬ 
den über Bumpmappinmg erzeugt 
Vort»l: weniger Polygone. Nachteil: 
ramtioniert in Deus Ex 2 nur mit 
DirectX-8-Grafikkarta. 
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Action-Adventure: Deus Ex 2 I Vorschau 


■ 


könnte Ihnen genau dieses 
schmutzige Geld später nützlich 
sein, um einen größeren Fisch 
an Land zu ziehen. Nicht immer 
bekommen Sie Ihre Ausrüstung 
gestellt. Standard-Waffen, Mu¬ 
nition und Werkzeuge wie 
Codeknacker und Dietriche fin¬ 
den Sie an allen Ecken. Für 
High-Tech müssen Sie aber ent¬ 
weder knifflige Subquests lösen 
oder eben bezahlen. Beispiels¬ 
weise wird es wieder eine Reihe 
von Implantaten geben, jetzt 
Bio-Mods genannt, die die 
Fähigkeiten Ihres Spielcharak¬ 
ters erweitern. Mit einem neuen 
Cyber-Auge etwa zielt er besser, 
künstliche Beine verleihen ihm 
die Schnelligkeit eines Sprinters. 
Die wirklich mächtigen Implan¬ 
tate bekommen Sie aber nur für 
teures Geld auf dem Schwarz¬ 
markt. So stellt das gewöhnliche 
Regenerationssystem zwar Ihre 
angeschlagene Gesundheit wie¬ 
der her, das dauert aber im Not¬ 


fall zu lange. Die illegale Varian¬ 
te dagegen recycelt Leichen und 
speist Ihrem Charakter direkt 
die Energie seiner Opfer ein. 
Klingt grausig, ist aber effektiv. 
Eine andere Schwarzmarkt- 
Mod lässt Sie zum Beispiel 
Drohnen und Roboter für kurze 
Zeit kontrollieren. So sehen Sie 
durch die Augen der Maschinen 
und können ihre Waffen gegen 
ihre Besitzer richten. 

Über einen Punkt ist noch 
immer wenig bekannt: die Story. 
Kein Wunder, schließlich zog 
schon der Vorgänger einen Teil 
seiner Faszination aus der ver¬ 
zweigten Geschichte. Deus Ex- 
Held J.C. Denton und sein Bru¬ 
der Paul sollen zwar, wie viele 
andere alte Bekannte, auch in 
Invisible War einen Auftritt ha¬ 
ben, Star der Show wird aber 
Alex D, ein neuer Super-Agent, 
geklont aus der DNA der Den- 
ton-Brüder. Der Name hat einen 
Vorteil: Je nach Spielerwunsch 


kann Alex Mann oder Frau sein. 
„Ein großer Teil der Deus Ex- 
Spieler war weiblich", begrün¬ 
det Warren Spector die Entschei¬ 
dung. „Wir möchten den Spiele¬ 
rinnen einen Charakter geben, 
in den sie sich besser hineinver¬ 
setzen können." Die Handlung 
wird sich dadurch allerdings 
nicht ändern; nur wenige Spiel¬ 
figuren reagieren direkt auf das 
Geschlecht des Alter Ego. Was 
Alex’ Aufgabe sein wird, das 
deutet der Intro-Film an, den 
Warren und Harvey uns als ei¬ 
nem der weltweit ersten Ma¬ 
gazine in einer frühen Version 
vorführten: Darin legt eine ver¬ 
mummte Gestalt mit einer un¬ 
bekannten Waffe eine Konzern- 
zentrale in Schutt und Asche. 
Die Jagd auf die vermeintlichen 
Terroristen und ihre Hintermän¬ 
ner soll Alex von Seattle bis nach 
Kairo, in die Antarktis und nicht 
zuletzt nach Deutschland füh¬ 
ren. Das römische Grenztor, die 


Porta Nigra, hatte Harvey wäh¬ 
rend seiner Militärzeit in Trier 
so beeindruckt, dass er Alex 
unbedingt einen Ausflug nach 
Deutschland unternehmen las¬ 
sen wollte. Wenn alles glatt 
läuft, kommt Alex schon im Mai 
2003 an. Rüdiger steidle 

. r „ ERSTEINDRUCK 

Ich freue wich auf kein anderes 
Spiel so sehr wie auf Deus Ex 
2. Nach allem, was ich gesehen 
habe, schajfeti es die Entwickler 
tatsächlich, auf den exzellenten 
Vorgänger noch einen draufzu¬ 
setzen. Einzig, dass die Spiel¬ 
zeit schrumpfen soll, stört 
mich. Mit einem potenziellen 
Hit wie Invisible War würde 
ich gerne 40 Stunden und mehr 
verbringen. Rüdiger steidle 


Entwickler.Ion Storni 

Anbieter.Eidos 

Termin.Mai 2003 



1001 NACHT Das Kairo derZukunft ist in eine zwielichtige, verarmte, untere Hälfte (links) und ein luxuriöses Pyramidenhabitat darüber (rechts) geteilt. 


ILLUMINATUS Die 

finsteren Hand¬ 
langerder Er¬ 
leuchteten sind 
auch wieder mit 
von der Partie. 


MUNDRAUB 

Hätte er ihren 
Lutscher mal lie¬ 
ber nicht gemopst 
- jetztjst die Klei- 
ne mächtigsauer. 
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Indiana Jones 


und die Legende der Kaisergruft 
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U-BOOT-HANGAR Die wil¬ 
de Hatz auf einer maschi¬ 
nengewehrbestückten 
Rikscha führt Indy in die 
Hallen einer geheimen U- 
Boot-Basis in Hongkong. 


Kult-Archäologe Doktor Henry Jones Junior ist der klassische Filmheld, 
aber ist er auch immer noch der klassische Adventure-Held? 


ZWISCHENSPIEL Auf dem Dach 
einer schwankenden Bergbahn- 
Gondel wehrt sich-fmJy mit ei¬ 
nem feststehenden Maschinen¬ 
gewehr gegen heranfliegende 
Messerschmidt-Geschwader. 


ussten Sie, woher sich 
Steven Spielberg und 
George Lucas die In¬ 
spiration für ihre Indiana Jo¬ 
nes-Filme holten? Richtig, von 
alten Schwarzweißstreifen aus 
den 30er-Jahren. Und ahnen Sie 
auch, welches Spiel den Stil des 
neuesten Indy-Action-Adven- 
tures geprägt hat? - Nein, nicht 
Tomb Raider, sondern Buffy: 
The Vampire Slayer, ein ande¬ 
res Action-Adven- 
ture, das kürzlich 
für Microsofts 
| Xbox erschienen 
ist. Das über¬ 
rascht umso we¬ 
niger, wenn man weiß, dass 
Lucas Arts den „neuen Indy" 
in Zusammenarbeit mit dem 
Programmierteam The Collec- 
tive entwickelt hat, das just 
diese Vampir-Jägerin in Szene 
gesetzt hat. Genau die Spiel- 
Atmosphäre des Buffy-Aben- 
teuers wollte man laut Lucas- 
Arts-Produzent Reeve Thomp¬ 
son einfangen: „Wenn wir uns 
dazu entscheiden, mit externen 
Studios zusammenzuarbeiten, 
schauen wir uns genau an, was 


sie bisher gemacht haben und 
was sie besonders gut können. 

Wir mochten das Buffy-Spiel 
und seine Technologie und 
sagten uns: ,Das passt’." Die 
Puzzle-Dichte eines Fate of 
Atlantis und den Lara-Croft- 
Hüpfstil eines Turm von Babel 
lässt Die Legende der Kaiser¬ 
gruft weit hinter sich. Stattdes- 
sen präsentiert sich der neue 
„Jones" fast schon als reinras- 

Die Legende der Kaisergruft ähnelt den 
Kinofilmen viel mehr, als alle anderen 
Indiana-Jones-Spiele. 


während einer Pressekonferenz 
von Lucas Arts in Erfahrung 
bringen können. So stammen 
alle hier gezeigten Screenshots 
aus der Xbox-Fassung. Lucas 
Arts beteuert jedoch, dass sich 
die PC-Variante in nichts an¬ 
derem als der Steuerung und 
der Bildschirmauflösung unter¬ 
scheiden wird. 

Wie jedes Abenteuer des 
Archäologen-Haudegens ist 
auch Die Le¬ 
gende der Kai¬ 
sergruft eine 
weltumspannen¬ 
de Hatz nach 
einem sagen- 

siges Action-Spiel vor Indy- haften, mystischen Artefakt: 


Kulissen. „Wir haben uns ent¬ 
schieden, wesentlich mehr 
Kampf- und Action-Szenen 
einzubauen, weil das den Film¬ 
vorlagen viel näher kommt", so 
Tom Sarris, der PR-Direktor 
von Lucas Arts. „Die Legende 
der Kaisergruft ähnelt den 
Kinofilmen viel mehr als alle 
andern unserer Indiana Jones- 
Spiele." Alle diese neuen Infor¬ 
mationen haben wir beim An¬ 
spielen der Xbox-Version und 


Das Herz des Drachen, ein ma¬ 
gischer Gegenstand, den der 
erste Kaiser von China dazu be¬ 
nutzt haben soll, die Seelen sei¬ 
ner Untertanen zu kontrollie¬ 
ren. Am Anfang der Geschichte 
steht jedoch erst einmal die 
Suche nach dem rätselhaften 
„Spiegel der Träume", die Indy 
von Prag über Istanbul und 
Hongkong bis nach Ceylon 
führt. Jones ist natürlich nicht 
der Einzige, der sich auf der 
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Vorschau 


Die Indy-Jones-Epoche 


Die Legende der Kaisergruft spielt im 
Jahr 1935, ein paar Monate vor dem 
Kinofilm Tempel des Todes. Kenner 
werden sich vielleicht an den Kellner 
Wu Han im Tempel des Todes erin¬ 
nern, der mit den Worten stirbt: .Ich 
gehe zuerst, Indy!“ Produzent Reeve 
Thompson verrät: .Das fanden wir 
einen sehr interessanten Satz. Er im¬ 
pliziert, dass die beiden bereits ge¬ 
meinsam ein paar Abenteuer erlebt 
haben. Deshalb lassen wir Wu Han In 
einigen Teilen des Spiels zusammen 
mit Indiana Jones auftauchen.“ 


Suche nach den Spiegelfrag¬ 
menten befindet. Neben den 
obligatorischen Nazi-Schergen 
mischen diesmal auch die chi¬ 
nesischen Triaden und ein mys¬ 
teriöser Archäologe namens 
Van Beck mit. Alle drei Parteien 
setzen jedes Mittel ein, um in 
den Besitz der Artefakte zu 
kommen, wie Tom Sarris bestä¬ 
tigt: „Über zu wenige Gegner 
werden sich die Spieler jeden¬ 
falls nicht beklagen können." 

Aufgrund des neuen Spiel¬ 
schwerpunkts und der Menge 
an Widersachern machen die 
Actionszenen ca. 60 bis 70 % 
des Spiels aus. Da ist es gut 
zu wissen, dass das Kampfsys¬ 
tem ausgezeichnet funktioniert. 
Die Animationen wirken zwar 
nicht besonders spektakulär, 
aber in Verbindung mit den 
erstklassigen Soundeffekten 
macht es dennoch einen Hei¬ 
denspaß, Indys Gegenüber mit 
satten Faustschlägen und tro¬ 
ckenen Fußtritten zu vermö¬ 
beln. „Richtig cool bei den Rau¬ 
fereien ist, dass man dabei he¬ 
rumlaufen und alle möglichen 
Objekte wie Stühle oder Fla- 


Indiana Jones. 

1935 1935 


1936 1938 


1939 



... und die Legen- ...und der Tempel ...und die Jäger des ... und der letz- ... - Fate of Atlantis 

de der Kaisergruft des Todes verlorenen Schatzes te Kreuzzug 


sehen einsetzen kann", begeis¬ 
tert sich Thompson und de¬ 
monstriert vor Ort, wie Indy in 
Hongkong Halunken mit einer 
Schaufel traktiert imd anschlie¬ 
ßend bei einer wüsten Kneipen- 
Schlägerei das gesamte Mobili¬ 
ar zertrümmert. Und da ist ja 
noch ein wichtiges Utensil: Was 
wäre ein Indiana Jones ohne 
seine Peitsche? Wie schon im 
Vorgängerspiel Der Turm von 
Babel schwingen Sie sich damit 
über Abgründe hinweg. Der 
neue Indy aber kann mit dem 
Lederriemen auch Angreifern 
die Waffe aus der Hand peit¬ 
schen oder ihn mit einem 
Schwung um das Genick eines 
Gegners wickeln, ihn an sich 
heranziehen und mit einem 
Aufwärtshaken k. o. schlagen. 

Neben den Kampfeinsätzen 
gibt es natürlich auch wieder 
fantasievolle Fallgruben oder 
automatische Spießfallen. Es 
bleibt zwar immer noch Raum 
für das ein oder andere Rätsel, 
aber wie Sie sehen, ist das ak¬ 
tuelle Indiana Jones-Spiel so 
weit von den klassischen Ad- 
ventures früherer Tage entfernt 


wie niemals zuvor. Das bewei¬ 
sen auch einige Geschicklich¬ 
keits-Einlagen, für die die Ent¬ 
wickler die sonst verwendete 
Verfolger-Perspektive verlas¬ 
sen: „In den Kinofilmen gibt es 
immer wieder wilde Verfol¬ 
gungsjagden, in denen Indy 
zugleich kämpft", so Produzent 
Thompson. „Da gab es den 
Lastwagen mit der Bundeslade, 
Pferde- oder Motorrad-Rennen 
oder die irre Fahrt in der Berg¬ 
werks-Lore. An diese Szenen 
angelehnt haben wir einige 
Überraschungs-Levels für die 
Spieler eingebaut." Beispiel da¬ 
für ist eine irrsinnige Hetzjagd 
durch Hongkongs enge Gas¬ 
sen, bei der Indy eine mit einem 
Maschinengewehr ausgerüs¬ 
tete Rikscha fährt. Erinnern 
Sie sich an den Auftritt in Der 
Tempel des Todes, als Indy im 
Taxi des kleinen Jungen Shor¬ 
ty durch Gemüsemärkte und 
Waschküchen gejagt wird? 
Ebenso an die Filmvorbilder 
angelehnt ist ein anderer Level, 
in dem Dr. Jones auf dem Dach 
einer schwankenden Gondel¬ 
bahn stehend auf angreifende 



Jagdflieger der Nazis schießt. 4 
„Einige Spielabschnitte sind 
echte Spaßlevels, um sich ein¬ 
fach mal zurücklehnen und 
nur ballern zu können", erklärt 
Thompson. 

Bereits am 14. Februar soll 
Die Legende der Kaisergruft 
in den Händlerregalen stehen 
- und das neue Indy-Spiel 
scheint das spannende Aben¬ 
teuer-Feeling des Super-Archä¬ 
ologen wieder auf den Punkt 
bringen zu können, wenn auch 
mit anderen Mitteln. 

ERSTEINDRUCK 

Überrascht hat mich der sehr 
hohe Anteil an Action-Elemen- 
ten. Das mag zwar ganz in der 
Tradition der Spielfilme sein, 
am PC jedoch feierte Dr. Jones 
seine größten Erfolge mit un¬ 
nachahmlichem Humor und 
kniffligen Rätseln in klassi¬ 
schen Adventures. Ich bin ge¬ 
spannt, ob der neue Ansatz 
funktioniert. Christian Müller 

Entwickler.Lucas Arts 

Anbieter.Electronic Arts 

Termin.14. Februar 2003 



OBJEKTVIELFALT U- I 

gentlich gehört dieser 
Speer ja in ein Museum, 
aber Indy muss ihn kurt 
zweckentfremden. 
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GLÜHENDE LEITERBAHNEN 

Die Grafikeffekte erstrahlen 
nur auf Geforce-Karten in 
derartiger Pracht. 


Tron2.0 


Die Zukunft - zurück aus der Vergangenheit: 
Der 20 Jahre alte Science-Fiction-Film Tron 
feiert seine Rückkehr. 



or zwanzig Jahren wa¬ 
ren Computer noch ein 
wahres Mysterium. 
Wer sich nicht mit den Elektro- 
nengehimen beschäftigte, trau¬ 
te ihnen alles zu, und wer mit 
ihnen zu hm hatte, hielt ihre 
Möglichkeiten ebenfalls für un¬ 
begrenzt. Zu dieser Zeit konnte 
ein Kinofilm wie Tron unsere 
Vorstellung vom Innenleben ei¬ 
nes Computers noch nachhaltig 
prägen: Da streiten Programme 
um Rechenzeit, Nachrichten 
stellen sich am I/O-Port an und 
ein böses Master-Control-Pro- 
gramm sammelt Informationen, 
um die Weltherrschaft an sich 
zu reißen. Treten Konflikte zwi¬ 
schen den Programmen auf, 
werden diese in einer Arena 
ausgetragen: Auf hohen Platt¬ 
formen bewerfen sich die Pro¬ 
gramme mit tödlichen Disks. 

Pünktlich zum 20. Geburts¬ 
tag des Kultfilms Tron nehmen 
sich die Disney-Studios ein 
weiteres Mal der Thematik an. 
Zwanzig Jahre, nachdem 
Hacker Alan Bradley das Mas- 
ter-Control-Programm besiegt 
hat, droht dem mittlerweile 
Ma3a genannten Betriebssys¬ 
tem wieder einmal Gefahr. Ei¬ 
ne Konkurrenzfirma hat in das 
Firmennetzwerk Viren und 
Trojaner eingeschleust, die in 
Kürze das gesamte System 
lahm legen könnten. Zur 
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STREUBOMBEN 

In den Schaltkreisen 
treten Freund und 
Feind nebeneinan¬ 
der auf-effektive 
Waffen sind da 


JUGENDFREI Tödlich verwundete 
Programme lösen sich vollständig 
in Bits und Bytes auf. 


Unterstützung saugt Ma3a 
Alan Bradley mit einem Laser- 
Scanner in sich ein, was dessen 
spieleversessenen Sohn Jet zu 
einer Rettungstour veranlasst. 

Auch er lässt sich scannen 
und begibt sich in das Innere 
des Computersystems, wo er 
sich im Original-Grafikstil des 
Films wiederfindet. Der durch 
No One Lives Forever 1 und 2 
bekannte Entwickler Monolith 
veränderte in Zusammenarbeit 
mit Grafikchip-Hersteller Nvi- 
dia die LithTech-Engine, um 
Jets Suche nach seinem Vater in 
einer sehenswerten Neon-Welt 
in Szene zu setzen. Wie in einer 
Underground-Diskothek der 
80er-Jahre dominieren eintöni¬ 
ge Flächen, die von aggressi¬ 
ven Farben umrandet und nur 
gelegentlich durch etwas De¬ 
korationsmaterial unterbro¬ 
chen werden. 

Im Gegensatz zum Film fin¬ 
den die Kämpfe gegen feindse¬ 
lige Programme nicht mehr nur 
in separaten Arenen statt, son¬ 
dern auch innerhalb der gebäu¬ 
deähnlichen Schaltkreise. Dort 
kann man sich völlig frei be¬ 
wegen, um an Kontakten Ener¬ 
gie zu tanken oder an Schaltern 
die Ports einer Firewall zu öff¬ 
nen. Da während des Lösens 
solcher Rätselelemente ständig 
Gegner auftauchen, spielt sich 
Tron 2.0 größtenteils wie ein 
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Entwickler.Monolith 

Anbieter.Disney Interactive 

Termin .März 2003 


herkömmlicher Ego-Shooter. 

Selbstverständlich kommt 
auch ein echter Klassiker zu 
neuen Ehren: das Tron-Light- 
Cycle. Unzählige Spielhallen¬ 
automaten, Free- und Sharewa¬ 
respiele haben sich diese „Mo¬ 
torradrennen" für taktisch 
höchst anspruchsvolle Reak¬ 
tionsspiele zum Vorbild ge¬ 
nommen: Auf einer mit Hin¬ 
dernissen gespickten Arena 
fahren mehrere Light-Cycles 
herum und hinterlassen dabei 
eine solide, undurchdringliche 
Spur. Das Ziel: länger als die 
Konkurrenten diesen Spuren 
und den Begrenzungswänden 
aus dem Weg zu gehen - was 
im Laufe der Zeit durch das 
immer dichter werdende Spu- 
ren-Labyrinth zunehmend 
schwieriger wird. 

m ERSTEINDRUCK 

Auch wer den Film nicht kennt, 
dürfte an dem ungewöhnlichen 
und definitiv sehenswerten Gra¬ 
fikstil seine Freude haben; auch 
die Light-Cycle-Rennen sind über 
jeden Zweifel erhaben. Ob da der 
Ego-Shooter-Part mithalten kann, 
wird sich erst in einigen Monaten 
zeigen. harald wagner 
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The Angel of Darkness 


Tomb Raider: The Angel of Darkness macht 
Fortschritte. Wir konnten bei den Entwicklern 
im englischen Derby neue Eindrücke gewinnen. 


I I I rgendjemand bringt lassen, macht Lara, was sie am 
Leute um, reißt ihnen besten kann: Sie rennt, klettert 

I_1 die Gedärme heraus und hangelt sich ins Freie. Ab so- 

und malt mit Blut bizarre fort ist sie auf der Flucht vor der 
Schriftzeichen an die Wand. So Polizei. Ohne Waffe - und ohne 
heftig beginnt Tomb Raiden Ahnung, was eigentlich los ist. 
The Angel of Darkness Später kommt sie einer Ver- 
und setzt einen neuen schwörung auf die Spur, die aus 
Grundton. Das Spiel dem Handbuch für Hollywood- 

f ist ernster, düsterer Klischees stammen könnte. 

und erwachsener als Das Spiel beginnt in Paris, 
seine Vorgänger. Vor Ihnen steht Lara breitbei- 

. \ Lara wird von nig in einer dunklen Gasse, in 

. der Polizei ent- die eine Straßenlaterne halb- 

deckt, als sie herzig Licht wirft. Aus einer 

sich gera- Dachrinne plätschert Wasser, 

de über das zudem eimerweise vom 

eine Himmel kommt. Lara, allein 

dieser im Regen, könnte einem fast 

Leid tun. Es wird Zeit, ihre Un- 
schuld zu beweisen! Sie steu- 
em die Ex-Archäologin durch 
heruntergekommene Hinter¬ 
höfe, vorbei an kläffenden 
Hunden und patrouillierenden 
Polizisten, über Häuserdächer 
und Balkons. In Wohnungen 
durchsuchen Sie Schränke und 
Schubladen, öffnen Türen mit 
schlimm Brechstangen und Schlüsseln, 
zugerichteten um Hinweise zu bekommen. 
Leichen beugt: die ih- Gekämpft wird erst einmal 
res Mentors Werner Von nicht, denn v orläufig sind Sie 
Crov. Weil diese Umstände die ohne Waffe. Gegnern gehen Sie 
Wirksamkeit von Unschuldsbe- besser aus dem Weg. Eine Wa- 
teuerungen gegen null tendieren che schlendert einen Gang ent- 


VERZWICKT Ein dunkler Hinterhof in 
Paris. Damit Lara vorwärts kommt, 
muss sie von Balkon zu Balkon sprin¬ 
gen und Häuserwgnde hochklettern. 
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lang. Sie passen den richtigen 
Moment ab und hasten erst hin¬ 
ter, dann auf das Baugerüst ne¬ 
ben einer Häuserfassade. Man 
merkt: Der Kletteraspekt wurde 
im Vergleich zu den Vorgängern 
deutlich aufgewertet. Lara han¬ 
gelt sich über Abgründe und 
kraxelt problemlos dünne Röh¬ 
ren hoch. Die Animationen sind 
so realistisch, ein Freeclimber 
würde keine bessere Figur ab¬ 
geben. Während Lara auf allen 
Vieren an Wänden hochklettert, 
sich von einem Halt zum ande¬ 
ren zieht und Schluchten über¬ 
windet, schwingt ihr Zopf im 
physikalisch glaubwürdigen 
Rhythmus mit. 

Später, wenn Lara der Sekte 
Cabal auf die Schliche kommt, 
reist sie nach Prag. Dort schi¬ 
cken Sie die Archäologin über 
einen riesigen, verschneiten 
Vorhof, der in eine prächti¬ 
ge Villa führt. Drinnen ein 
Schreckenskabinett: Durchge¬ 
knallte Wissenschaftler führen 
verrückte Experimente durch 
und züchten Monster, groß 
wie Kleinbusse. Während Sie 
mit Lara so manches Rätsel lö- 


ne Objekte zu bewegen, oline 
sie zu berühren. So kommen 
Sie beispielsweise an Schlüs¬ 
sel, die hinter einem Gitter 
liegen. Im Verlauf des Spiels 
lernen die beiden Hauptdar¬ 
steller neue Fähigkeiten. Das 
Bewegungsrepertoire erwei¬ 
tert sich ständig - und ver¬ 
schafft Ihnen auf diese Weise 
Zugang zu Orten, die vorher 
vielleicht unerreichbar waren. 

Kurtis, ein gut aussehender, 
durchtrainierter Kämpfer mit 
Dreitagebart, und Lara, die 
vollbusige Turnerin - würden 
die beiden nicht gut zusam¬ 
menpassen? In den Zwischen¬ 
sequenzen jedenfalls knistert es 
schon ganz gewaltig. Herrlich 
die Sequenz, als sich die beiden 
zum ersten Mal treffen und 
nicht wissen, ob sie sich trauen 
können: Da sieht man Lara, 
wie sie behutsam einen Schritt 
vor den anderen setzt, die Waf¬ 
fe fest im Griff, als hinter ihr 
lautlos eine Silhouette auf¬ 
taucht. Die Silhouette ist Kur¬ 
tis, der Lara umklammert und 
entwaffnet, indem er mit seiner 
Hand über ihren Arm streicht. 


„Von der Terminverschiebung profitieren PC-Spieler." 


Smith: .Die Tomb Raider-Spiele 
enthielten nie sonderlich viel Ge¬ 
walt. Angel of Darkness bildet ei¬ 
ne Ausnahme, da die Spielab¬ 
schnitte mit Kurtis sehr action¬ 
orientiert ausfallen. Deswegen 
werden wir in der deutschen Ver¬ 
sion aufs Blut verzichten.“ 

PC Games: Werden auch die 
beiden Angel of Darkness-Nach- 
folger auf dem PC erscheinen? 
Smith: Ja. Wir werden auch die 
Nachfolger parallel entwickeln. 
Es wird wohl keine Exklusiv- 
Deals mit Sony geben, die vor¬ 
schreiben, die beiden restlichen 
Teile nur auf Konsolen zu veröf¬ 
fentlichen.“ 

PC Games: Wie wäre es mit ei¬ 
nem Remake von Tomb Raider 1 
im neuen Grafikgewand? Der 
Titel wird allgemein als bester 
betrachtet. 

Smith: .Ich bin geneigt, mich 
dieser Meinung anzuschließen. 
Was das Remake angeht: Wir ha¬ 
ben aus Neugier ein paar Levels 
mit der neuen Engine probiert 
und dabei gemerkt, wie unglaub¬ 
lich simpel die damals waren. 
Wir spielen derzeit mit der Idee, 
die Levels neu zu gestalten, 
jeden einzelnen Stein neu zu 
modellieren - und das Ganze 
zum Sonderpreis als Remake zu 
veröffentlichen.“ 



TOMB RAIDER PROJEKTLEITER Adrian Smith (links) im 
Gespräch mit PC-Games-RedakteurThomas Weiß. 


PC Games: Als Erscheinungs- der Konsolenversion sonst noch 
termin war Weihnachten 2002 und welche Version würdest du 
geplant. Warum die Verschie- persönlich lieber spielen? 
bung auf Februar? Smith: „Das Übliche: Auf dem 

Smith: .Der Grund ist sehr sim- PC ist die Auflösung deutlich hö- 
pel: Wirwaren einfach noch nicht her und damit die Grafik besser, 
fertig. Zwar wäre es möglich ge- Außerdem ist die Steuerung frei 
wesen, den Termin einzuhalten, konfigurierbar. Deswegen würde 
aber dann hätten wir24 Stunden ich persönlich auch die PC-Ver- 
am Tag arbeiten müssen. Davon, sion bevorzugen.“ 
dass Angel of Darkness nun spä- PC Games: Darf man zu jedem 
ter erscheint, profitieren außer- Zeitpunkt das Spiel speichern? 
dem die PC-Spieler: Bei der Smith: Ja und nein. Der Spieler 
Entwicklung berücksichtigen wir darf zwar immer speichern, hat 
die fortschrittlichen Grafikeffekte aber auch die Möglichkeit, in den 

von DirectX 9, die es zum Zeit- Optionen einzustellen, dass ihm 

punkt des alten Erscheinungster- nur eine begrenze Anzahl an Spei- 
minsnoch garnichtgab.“ eherständen zur Verfügung steht." 

PC Games: Welche Unterschie- PC Games: Sind Änderungen in 
de gibt es zwischen der PC- und der deutschen Version geplant? 



LARA PAIIV fslicht nur Kurtis darf scharf 
schießejßfeondern auch Lara, sobald 
die erstän Levels |n Paris vorbei sind. 


sen, indem Sie Kombinationen 
herausfinden oder Bodenplat¬ 
ten verschieben, lässt Kurtis 
lieber die Fäuste sprechen. 

Kurtis? Sie wissen schon: 
der Neue. Sie spielen Kurtis 
im letzten Drittel. Seine Geg¬ 
ner sind unter anderem die 
Neflin, grausige Kreaturen, 
die aussehen wie schlecht zu¬ 
sammengeflickte Puppen mit 
Fangzähnen und Klauen. Als 
Waffe dient eine Pistole inklu¬ 
sive Lasermarker und Kurtis’ 
Frisbee-Scheibe, Chatka ge¬ 
nannt. Wo auch immer er sel¬ 
bige hinwirft, sie kommt stets 
zu ihm zurück. Telekinese-Fä¬ 
higkeiten helfen Kurtis, klei- 


Das sind ästhetische Bilder, 
von den spannenden Orches¬ 
terklängen des London Sym- 
phony Orchestra begleitet. 


Auch wenn sich Angel of 
Darkness mit seiner düsteren 
Thematik von den Vorgängern 
abhebt: Es ist immer noch ein 
klassisches Tomb Raider-Spiel 
mit einer kletternden Lara. Ge¬ 
spannt bin ich vor allem aufdett 
Action-Abschnitt mit Kurtis, 
dem Neuen. Thomas weiss 


Entwickler.Core Design 

Anbieter.Eidos 

Termin.Februar 2003 


im/ 

FRANKENSTEIN Die Cabal-Sekte züchtet in der ’ ^ 

Prager Villa die Neflin herar^ Das sind grausame * ^ 

Kreaturen. ’0ffe Lara nach de& Leben trachten. 


LEBENSMÜDE Wagemutige 
; Kletteraktionen werden zum 
Hauptbestandteil des Spiels. 
1 Diesmal noch schöner als 
| zuvor die Animationen. 
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Die Jagd kann 
beginnen - Anfang 
Februar dürfen Sie 
wieder Aliens in 
schicker Unreal- 
Grafik jagen. 


as Automatikgewehr 
rattert, während Sie 
sich einen Weg durch 
ein verlassenes Koloniegebäu¬ 
de bahnen. In den dunklen 
Ecken lauem überall echsenar¬ 
tige Wesen, die Sie mit Krallen 
und Laser-Lanzen attackieren. 
Dort, endlich, der Aufzug. Das 
letzte Magazin des Maschinen¬ 
gewehrs neigt sich gerade dem 
Ende zu, als sich die schwere 
Fahrstuhltür endlich schließt 


und die Kabine nach unten 
rumpelt. Ein Glück, noch mal 
geschafft. Plötzlich knallt's, der 
Fahrstuhl wackelt. Durch das 
Gitter über Quem Kopf sehen 
Sie, wie ein mächtiger Skaarj 
direkt über Ihnen auf das Ka¬ 
binendach gesprungen ist. Mit 
seinen Klauenhänden zerreißt 
er die Aufhängung, dann geht 
es abwärts ... in die Tiefe. 

Ganz normaler Spielalltag 
in Unreal 2: The Awakening, 


dem Nachfolger des legendä¬ 
ren ersten Teils von Epic Ga¬ 
mes. Wenn nichts schief geht, 
steht der Ego-Shooter am 6. 
Februar 2003 in den Regalen. 
Genau der richtige Zeitpunkt, 
um die neuesten Fakten auf 
den Tisch zu bringen - und 
zwar aus erster Hand. 

Anstelle von Epic hat Le¬ 
gend Entertainment die Ent¬ 
wicklung vor gut drei Jahren 
übernommen und einen Ego- 
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Die wichtigsten Ereignisse 


Vielschichtig: Wieso die Grafik von Unreal 2 so detailliert aussieht 


Hochauflösende Texturen und bis zu vier Texturschichten übereinander - das ist das ganze Technik-Geheimnis von Unreal 2. 


Technisch sollten Sie von Unreal 2 keine Wunder erwarten. Der Ego-Shooter sieht zwar sehr schön aus, doch Legend nutzt dazu keine 
Wundereffekte aus der DirectX-8-Trickkiste. Im Grunde ist das Prinzip sehr einfach: Hochauflösende Texturen bilden die Basis für Mo¬ 
delle und die Leveigrafik - eine erste Texturschicht, die dann mit bis zu drei weiteren Schichten überzogen wird. Bei den Modellen 
(Spielfiguren, Waffen, Fahrzeuge etc.) kann die zweite Schicht eine spiegelnde Oberfläche (Environment Mapping) sein, eine dritte 
Textur (Specular Map) definiert Glanzpunkte, so dass beispielsweise metallische Objekte oder auch Glas an der richtigen Stelle rea¬ 
listisch glänzen. Bei der Level-Grafik werden Detail-Texturen über die normale Textur gelegt, um kleine Details wie Risse, Kratzeroder 
Dellen vorzutäuschen. Da es in Unreal 2 keine dynamische Beleuchtung wie in Doom 3 gibt, werden die Levels noch auf die klassi¬ 
sche Art und Weise beleuchtet: Mit Lightmaps (Texturen mit Lichtinformationen) erzeugen die Leveidesigner atmosphärisches Ucht 


Mai 2000: 

Nur ausgewählte Journalisten mit Voranmeldung kommen in die klei¬ 
ne Abstellkammer, in der Ex-Produzent Mike Verdu (links, mit Brille) 
und Leveidesigner Scott Dalton während der E3 eine spielbare Version 
von Unreal 2 zeigen. Zu sehen gibt es drei Levels, eine Hand voll Waf¬ 
fen und sehr schöne Außen-Landschaften, obwohl Legend zu diesem 
Zeitpunkt noch nicht auf Epics neue Version der Unreal-Engine umge¬ 
stiegen ist. Besagte Alpha-Version landet übrigens später im Internet 
und schreckt viele Spieler ob der hohen Hardwareanforderungen auf. 


Unreal 2 hat seit dem Beginn der Entwicklung Ende 
1999 für Schlagzeilen gesorgt. Wir fassen die wich¬ 
tigsten Stationen des Shooters zusammen. 


Oktober 1999: 

Auf der Spielemesse ECTS in London flimmert auf dem Stand von 
Rage eine überarbeitete Version der Unreal-Engine über den Moni¬ 
tor. Wichtigste Merkmale: viele Polygone, hochauflösende Texturen, 
unglaublich flüssige Animationen und animierte Gesichter der Mo¬ 
delle. In dem anschließenden Medienrummel meldet sich sogar 
3D-Realms-Chef George Broussard zu Wort und prahlt, dass solche 
Features längst in Duke Nukem Forever eingebaut wären. Wirver- 


März 2002: 

Aufgrund ständiger Verwechslungen ändert Epic Games die Namen 
von Unreal Toumament 2 und Unreal 2. Während bei Unreal Tour- 
nament die Ziffer 2 gegen die Jahreszahl 2003 ausgetauscht wird 
und von nun an jährliche Updates folgen sollen, entscheidet sich 
Epic bei Unreal 2 für eine ausgefallenere Lösung. Unreal 2: The 
Awakening soll den Unterschied zum Mehrspieler-Shooter Unreal 
Tournament2003 deutlich machen. 


Shooter mit starker Story ent¬ 
wickelt, der allerdings kei¬ 
nen Mehrspielermodus be¬ 
sitzt. Sei's drum, die Chancen 
stehen trotzdem sehr gut, dass 
Unreal 2: The Awakening ei¬ 
ner der besten Ego-Shooter 
des Jahres 2003 wird. Großen 
Anteil daran hat sicherlich die 
ausgefeilte Geschichte, die Sie 
in der Rolle des Ex-Marine 
John Dalton erleben werden. 
Aufgrund einiger Probleme 


musste Dalton bei den Mari¬ 
nes seinen Hut nehmen und 
einen Job als Marshai der Ter- 
ran Confederate Authority auf 
dem betagten Raumschiff At¬ 
lantis annehmen. Seine Auf¬ 
gabe ist es nun, in den entle¬ 
gensten Ecken der Galaxis für 
Recht und Ordnung zu sorgen 
- also überall dort, wo sonst 
niemand hin will. Neben Dal¬ 
ton gibt es an Bord der Atlan¬ 
tis noch drei weitere interes¬ 


sante Charaktere, darunter die 
hübsche Aida, erster Offizier 
der Atlantis. Vor Beginn einer 
jeden Mission klärt sie John 
über die Ziele und Besonder¬ 
heiten des bevorstehenden 
Auftrags auf und greift auch 
hin und wieder per Hackeran¬ 
griff ein, wenn es komplexe 
Sicherheitssysteme zu kna¬ 
cken gilt. Aida hat ein äußerst 
gespanntes Verhältnis zum 
Bordmechaniker Isaak, den 



November 2003: 

Epic und Legend laden Journalisten aus aller Welt ein, einen Tag 
lang exklusiv Unreal 2 zu spielen (siehe PC Games 01/2003). Die 
begeisterten Kommentare der anwesenden Reakteure machen die 
anwesenden Entwickler sichtlich stolz - aus Unreal 2 scheint ein 
Ego-Shooter der Extraklasse geworden zu sein. 
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Vorschau | Ego-Shooter: Unreal 2 


SCHWERES GERÄT 
DankmehrererTex- 
turschichten sehen 
sämtliche Modelle in 
Unreal 2 äußerst 
fein detailliert und 
strukturiertaus. 



sie für den Tod eines Freun¬ 
des verantwortlich macht. Der 
kettenrauchende Schrauber¬ 
meister ist ziemlich oft betrun¬ 
ken und bastelt nebenher 
ständig am Schiff und an neu¬ 
en Waffen herum. Im Laufe 
der Einzelspieler-Kampagne 
verbessert und entwickelt 
Isaak diverse Schießprügel 
und hat zudem immer einen 
guten Rat auf Lager. Eher 
schweigsam gibt sich NeBan, 
der Pilot der Atlantis. Obwohl 
jede Unterhaltung mit ihm 
in sprachlichen Missverständ¬ 
nissen endet, ist NeBan ein äu¬ 
ßerst höflicher Zeitgenosse, 
der John Dalton viel Respekt 
entgegenbringt. Was keiner 
weiß: NeBan ist mehr, als er 


vorzugeben scheint ... mehr 
wird nicht verraten. 

Legend hat sich sichtlich 
viel Mühe gegeben, möglichst 
glaubhafte Charaktere mit 
eigenen Motivationen und 
Ängsten zu erschaffen. Genau¬ 
so viel Zeit und Mühe, wenn 
nicht noch mehr, floss in das 
Level- und Missionsdesign. 
Ähnlich wie der erste Teil ist 
Unreal 2 eine wunderschöne 
Reise zu unterschiedlichsten 
Orten und Plätzen, nur dass 
diese nicht mehr nur auf ei¬ 
nem Planeten angesiedelt sind. 
Stattdessen schickt Sie Legend 
in die verschneite High-Tech- 
Waffenfabrik einer ausgestor¬ 
benen Alienrasse, jagt Ihnen in 
einer verlassenen Kolonisten- 


Die intergalaktischen Meinungsverstärker - mit diesen Waffen heizen Sie den Aliens ordentlich ein! 


Marshai John Dalton schleppt im Laufe seiner Dienstzeit einen ziemlich großen Haufen Schießprügel mit sich rum. Und das Beste: Dank der 
geschickten Hände von Bordmechaniker Isaak werden auch alte Waffen immer wieder upgegradet. Hierein kleiner Überblick: 


DISPERSIONS-PISTOLE 

Energiewaffe. Ähnelt der Pistole 
aus Unreal 1 und besitzt nur 
wenig Durchschlagskraft. Im 
Sekundärmodus kann man die 
Stärke des Schusses dosieren, 
indem man den Feuerknopf 
gedrückt hält Bei maximaler 
Leistung vibriert die Waffe ex¬ 
trem und John Dalton muss sie 
mit beiden Händen festhalten. 



SCHOCK-UNZE 

Standardwaffe derlzarians. 
Ziemlich schwach im Primär¬ 
modus (zwei Energiekugeln, 
die von Wänden abprallen). 
Der Sekundärmodus ist dank 
EMP-Wirkung gegen alle Arten 
von Maschinen wirksam. 



MAGNUM 

Extreme Feuerkraft dazu punktge¬ 
nau wie ein Scharfschützengewehr. 
Ein Schuss genügt für die meisten 
Gegner. Im Sekundärmodus feuert 
die Magnum drei Schüsse ab, was 
allerdings zulasten der Genauigkeit 
geht. 

M406 GRANATWERFER 

Die vielseitigste Waffe im Spiel. Je 
länger Sie den primären Feuerknopf 
gedrückt halten, desto weiter feuern 
Sie die Granaten. Der Sekundärmo¬ 
dus dient lediglich dazu, durch die 
sechs verschiedenen Munitionsarten 
zu scrollen. Es gibt insgesamt sechs 
verschiedene Munitionstypen: Explo¬ 
siv-, Brand-, Druckwellen-, Rauch-, 
EMP- und Bio-Sprengköpfe. Die 
Effektivität der Granaten ist von 
Gegner zu Gegner unterschiedlich. 

SCHARFSCHÜTZENGEWEHR 

Präzise, hohe Reichweite, tödlich. Mit 
dem Mausrad kann man stufenlos 
rein- und rauszommen. Die maximale 
Vergrößerung beträgt 20x. 



DRAKK-LASER 

Der Primärschuss ähnelt der altbe¬ 
kannten Railgun. Im Sekundärmodus 
feuert der Drakk-Laser einen tödlichen 
Plasma-Strahl ähnlich der Link Gun 
aus UT 2003 ab. der auf mittlere 
Distanz sehr viel Schaden anrichtet. 


M32 AUTOMATIK¬ 
MASCHINENGEWEHR 

Standard-Maschinengewehr, das 
in puncto Optik und Sound an die 
Maschinengewehre aus dem Rim 
Alien 2 erinnert. Die hohe Schuss¬ 
frequenz und das große Magazin 
machen es zum Allrounder. Feuert 
im Sekundärmodus fünf Projektile 
auf einmal ab, die besonders effek¬ 
tiv gegen Izarians sind. Vorsicht! Pri¬ 
märfeuer kann von den Skaarj mit 
ihren Klingen abgewehrt werden. 


M700 

SCHROTFLINTE 

Einfache Schrotflinte. 
Besonders effektiv ge¬ 
gen insektenartige Geg¬ 
ner. Im Sekundärmodus 
werden Brandgeschosse 
abgefeuert, die jeden 
Feind in Flammen set¬ 
zen. Nachteile: niedrige 
Schussfrequenz, hohe 
Streuung ab mittlerer 
Reichweite. 


RAKETENWERFER 

Der Klassiker. Schießt im Pri¬ 
märmodus bis zu vier ungelenk- 
te Raketen ab, je nachdem, wie 
lange man den Feuerknopf 
drückt Im Sekundärmodus wer¬ 
den mehrere Raketen mit gro¬ 
ßer Streuung abgefeuert Im 
Verlauf des Spiels rüstet Isaak 
den Raketenwerfer auf, so dass 
Sie gelenkte Raketen auf bis zu 
vier Gegner gleichzeitig loslas¬ 
sen können. 


FLAMMENWERFER 

Im Primärmodus erledi¬ 
gen Sie mit dem Ram- 
menwerferauch größere 
Gegnerhorden in kürzes¬ 
ter Zeit. Der Sekundär¬ 
modus versprüht hinge¬ 
gen flüssiges Napalm, 
das Sie zu einem späte¬ 
ren Zeitpunkt mit einem 
Schuss in Brand setzen 
können - äußerst nütz¬ 
lich für einen Hinterhalt. 



SPIDER GUN 

Interessante biologische Waffe, die 
Isaak im Laufe der Kampagne zu¬ 
sammenbaut. Der Primärmodus 
schleudert einen Haufen kleiner Spin¬ 
nen auf den Gegner. Der Sekundärmo¬ 
dus wirft eine Art Kokon aus, in dem 
sich eine Spinne befindet. Kommt ein 
Gegner vorbei, attackiert die Spinne 
das unvorsichtige Opfer. Hält man 
die Sekundärtaste etwas länger, wird 
diese Spinne sofort freigesetzt. 



TAKKRA 

Erinnern Sie sich noch 
an die fliegenden Ku- ‘ 
geln, gegen die Luke 
Skywalker mit seinem 
Laserschwert trainiert 
hat? Dann haben Sie 
eine gute Vorstellung 
davon, was Sie mit den 
Takkras erwartet Im 
Primärmodus verfolgen 
diese Kugeln Ihre Geg¬ 
ner unbarmherzig, bis 
sie ins Ziel treffen. Der 
Sekundärmodus ist 
noch um einiges cooler: 
DieTakkra-Kugel 
schwirrt für einen be¬ 
stimmten Zeitraum um 
den Anwender und ver¬ 
teidigt ihn dabei auf 
effektive Weise gegen 
feindliches Feuer. 


GESCHÜTZTÜRME 

Geschütztürme gibt es in zwei 
Varianten. Die erste besitzt zwei 
Automatikkanonen mit mittlerer 
Durchschlagskraft, aber hoher 
Feuerrate. Die zweite Variante 
feuert mit Raketen anstelle von 
Kugeln und ist sehr effektiv ge¬ 
gen größere Gegnerhorden. Um 
diese Verteidigungsanlagen 
auszuschalten, bieten sich 
EMP-Waffenan. 



LASERBARRIEREN 

Wenngleich keine „rich¬ 
tige“ Waffe, können Sie 
mit diesen Laserbarrie¬ 
ren bestimmte Gebiete 
innerhalb eines Levels 
abriegeln oder für einen 
Engpass sorgen. Die 
Laserbarrieren halten 
einiges an Schaden aus, 
bevor sie funktionsun¬ 
fähig sind. 
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Ego-Shooter: Unreal 2 



ALARMSTUFE ROT 

Söldner sind extrem 
schwer bewaffnet und 
gehören aufgrund ihrer 
exzellenten Künstlichen 
Intelligenz zu den ge¬ 
fährlichsten Gegnern 
in Unreal 2. 


Dalton spricht! 


Wer könnte sich besser mit 
Unreal 2: The Awakening ausken¬ 
nen als einer der hauptverant¬ 
wortlichen Leveidesigner? Drei 
kurze Fragen an Scott Dalton. 



SCOTT DALTON Leveidesigner 
bei Legend Entertainment 


PC Games: Wieso hat die Ent¬ 
wicklung von Unreal 2: The Awake¬ 
ning so lange gedauert? 

Dalton: „Wir haben zu Produktions¬ 
beginn noch eine ältere Version der 
Unreal-Engine benutzt und sind erst 
später auf den Warfare-Code umge¬ 
stiegen. Solche Technologie-Wechsel 
benötigen immer etwas Extra-Zeit. 

Zum einen, weil man sich selbst erst 
an die neuen Tools und Möglichkeiten 
gewöhnen muss. Zum anderen, weil 
man bereits vorhandene Levels oder 
Modelle dann nicht einfach so über¬ 
nehmen kann.“ 

PC Games: Habt ihr die Unreal- 
Engine noch modifizieren müssen? 
Dalton: „Oh ja! Beispielsweise 
besaß Epics Technologie lange Zeit 
keinen Partikeleffekt-Generator, also 
mussten wir unseren eigenen pro¬ 
grammieren. Auch das Animations- 
System Golem wurde hier bei uns 
entwickelt und liefert ausgezeichnete 
Ergebnisse. Darüber hinaus dürfte der 
Unterschied zu UT 2003 relativ gering 
sein. Eine gute Sache für Mod-Ent- 
wickler!“ 

PC Games: Wie weit seid ihr mit 
der Entwicklung? 

Dalton: „Wir müssen nur noch ein 
paar kleinere Bugs entfernen und 
dann sind wir so weit fertig. Für mich 
und den Rest der Legend-Crew wird 
es jedenfalls ein entspanntes Weih¬ 
nachtsfest ohne Produktionsstress, 
uncTihr dürft euch dann schon mal 
auf den Februar freuen.“ 


basis Angst und Schrecken ein 
oder scheucht Sie über einen 
unheimlichen Dschungel-Pla¬ 
neten. Auf einem Wüstenpla¬ 
neten müssen Sie eine gegne¬ 
rische Basis einnehmen und 
sie anschließend mit einer 
Hand voll Marines, ein paar 
Geschütztürmen und beweg¬ 
lichen Laserbarrieren gegen 
Söldner verteidigen. Oder Sie 
kämpfen sich mit brutaler Feu¬ 
erkraft durch ein bedrohliches 


Alien-Raumschiff, das von H. 
R. Giger stammen könnte. 

Damit das alles auch op¬ 
tisch gut rüberkommt, benutzt 
Legend die bewährte Unreal- 
Engine von Epic - Infos zur 
Technik können Sie in unserem 
Technik-Extrakasten auf Seite 
47 nachlesen. Programmierer 
Mark Poesch empfiehlt einen 
Rechner mit 1.200 MHz, 256 
MB RAM und eine Geforce3, 
um Unreal 2 flüssig spielen zu 


können. Unsere bisherigen Er¬ 
fahrungen mit einer voll funk¬ 
tionsfähigen Beta-Version se¬ 
hen anders aus: In den weitläu¬ 
figen Außenlevels brauchen Sie 
schon etwas mehr CPU-Power 
für reibungslosen Spielspaß. 
Vor allem die Missionen, in de¬ 
nen Ihnen Marines zur Seite 
stehen, dürften aufgrund der 
aufwendigen KI-Berechnun- 
gen so manche CPU bis 2.000 
MHz ins Schwitzen bringen. 


Qi ERSTEINDRUCK 

So kurz vor der geplanten Ver¬ 
öffentlichung hn Februar bin 
ich gespannt wie ein Flitze¬ 
bogen! Ich kann es kaum er¬ 
warten, mit John „ Wayne“ 
Dalton im Weltall fiir Ord¬ 
nung zu sorgen, dirk gooding 


Entwickler.Legend Entertainment 

Anbieter.Infogrames 

Termin.6. Februar 2003 
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ei den Entwicklern 
von Crytek im ober : 
fränkischen Coburg 
herrschte wohl Urlaubsstim¬ 
mung, als sie den Schauplatz 
für ihren Ego-Shooter Far Cry 
ausgesucht haben. Denn anstel¬ 
le von verschneiten Bergschlös- 
sem oder supergeheimen Ge¬ 
heimlaboren geht's auf nach 
Mikronesien, einem sympathi¬ 
schen Inselstaat mitten im Süd¬ 
pazifik. Dort, unter Palmen 
und an kilometerlangen Sand- 
stränden, darf Ende 2003 nach 
Herzenslust geballert werden. 
Und weil es bis zum Veröffent¬ 
lichungstermin noch eine Weile 
dauert, luden Crytek und Pub- 
lisher Ubi Soft die internationa¬ 
le Presse Mitte Dezember zu 
einem Treffen nach Coburg, um 
sichtlich stolz eine spielbare 
Alpha-Version von Far Cry mit 
brandneuen Features zu prä¬ 
sentieren. Wir haben Sonnen¬ 
creme und Hawaiihemd einge¬ 
packt und uns während eines 
Entwicklerbesuchs von den 
Urlaubsqualitäten des Ego- 
Shooters überzeugt - hier der 
Reisebericht. 

Wie man unschwer an den 
Screenshots erkennen kann, er¬ 
reicht die 3D-Grafik von Far 
Cry schon fast die Qualität eines 
Urlaubsfotos. Wer seine Freun¬ 
de mit Bildern des letzten 
Traumurlaubs in der Südsee 
neidisch machen will, muss sich 
einfach ein paar hochauflösen¬ 
de Far Cry-Screenshots auf ent¬ 
sprechendes Fotopapier dru¬ 
cken, schon ist die Illusion per¬ 
fekt. Das Erstaunliche daran ist, 
dass die Entwickler noch knapp 
ein Jahr Zeit haben, um weiter 
an der Optik zu feilen und 
Detailverbesserungen vorzu¬ 
nehmen. Technische Grundlage 
für die Meisterleistung ist die 
Cry-Engine, welche von den 
Coburgem selbst entwickelt 
wurde. Die Engine unterstützt 
eine breite Palette aktueller 3D- 
Effekte: Detail-Texturen, Echt¬ 
zeitschatten, spiegelnde Ober¬ 
flächen und Bump Mappmg 
sind in Far Cry eine Selbst¬ 
verständlichkeit. Das Herz der 
Spiele-Technologie nennt sich 
Cry-Edit: ein unglaublich leis¬ 
tungsfähiger Editor, mit dem 
die Programmierer und Level- 
designer so gut wie jeden er¬ 
denklichen Arbeitsschritt 
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VERKEHRSSÜNDER Die Fahrzeuge wie dieser Jeep sind mit Envi¬ 
ronment Mapping veredelt und erstrahlen in metallischem Glanz. 


DUNKELKAMMER 


durchführen können. Egal ob 
Levels bauen, 3D-Objekte textu- 
rieren, Zwischensequenzen er¬ 
stellen oder Gegner mit künst¬ 
licher Intelligenz ausrüsten, der 
Editor kann all das und noch 
mehr. E)ie Level- und Soundde¬ 
signer können beispielsweise je¬ 
derzeit aus dem Editor in das 
Spiel wechseln und ihre Ideen 
sofort ausprobieren - das spart 
Zeit in der Entwicklung, außer¬ 
dem lassen sich neue Ideen so 
viel schneller auf ihren Spiel¬ 
spaß prüfen. Und sollte Cry- 
Edit mal abstürzen, schickt der 
Editor automatisch eine E-Mail 
an die Programmierer, die dar¬ 
aufhin das Problem beseitigen 
können. Kein Wunder, dass un¬ 
sere Alpha-Version während 
der Dauer unseres Besuchs der¬ 
art stabil lief. Laut Crytek-Chef 
Cevat Yerli soll der Editor even¬ 
tuell in einer abgespeckten Ver¬ 
sion mitgeliefert werden. Zu 
hoffen ist's. 


Was uns an den neuen Fea¬ 
tures von Far Cry am meisten 
beeindruckt hat, können wir 
Ihnen leider nicht in einem 
Screenshot zeigen: die künst¬ 
liche Intelligenz. Ihre Gegner 
reagieren nämlich grundsätz¬ 
lich auf alles, was ihnen vom 
Entwickler als verdächtig ein¬ 
programmiert wurde - und 
das ist eine ganze Menge. 
Wenn Sie beispielsweise eine 
von zwei Wachen mit der 
schallgedämpften MP5 aus¬ 
schalten, wird der andere 
nicht mehr doof wie Brot in 
der Gegend herumstehen und 
so tun, als sei nichts gewesen. 
Stattdessen sucht er sofort die 
Umgebung nach Ihnen ab 
oder ruft Verstärkung herbei. 
Sollten Sie einer Entdeckung 
entgehen, haben Sie es ab die¬ 
sem Zeitpunkt trotzdem 
schwerer: Durch den 

„Zwischenfall" erhöht sich bei 
Ihren Gegnern automatisch 


die Aufmerksamkeit, ver¬ 
dächtige Bewegungen oder 
Geräusche werden sofort 
überprüft. Von großem Nut¬ 
zen ist dann das „Schleich-O- 
Meter" - eine Art „Aufmerk¬ 
samkeits-Anzeige" der KI- 
Kollegen. So können Sie bes¬ 
ser abschätzen, wie Ihre Chan¬ 
cen beim Katz-und-Maus- 
Spiel mit der künstlichen In¬ 
telligenz stehen. 

Spielt man hingegen wie 
Arnold Schwarzenegger und 
greift einen ganzen Söldner¬ 
trupp auf einmal an, werden 
sich die Kl-Soldaten zunächst 
sehr geschickt Deckung suchen 
und anschließend neu formie¬ 
ren. Wer jetzt glaubt, sich ein¬ 
fach hinter einem Baum ver¬ 
stecken und einen Feind nach 
dem anderen ausschalten zu 
können, für den gibt es eine bö¬ 
se Überraschung: Das funk¬ 
tioniert vielleicht in anderen 
Shootem, aber nicht in Far Cry. 


Dynamische Licht- 

In der spielbaren Alpha-Ver- que |ien hüllen die- 
sion attackierten wir beispiels- sen Wartungsgang 
weise einen Trupp Söldner mit j n unheimliches 
einem Offizier an der Spitze. Blaulicht. 

Sofort nachdem wir den ersten 
Gegner ausschalteten, zog 
sich der Offizier zurück und 
gab aus der Deckung seinen 
Untergebenen Befehle, die uns 
dann von der Flanke und von 
hinten angriffen. Ein Feature, 
von dem man bei aktuellen 
Ego-Shootem nur träumen 
kann. 

CB ERSTEINORUCK] 

Mir ist kein anderes Spiel be¬ 
kannt, das so raffinierte Compu¬ 
tergegner aufweist wie Far Cry! 

Auch Sound und Grafik sind auf 
Weltklasse-Niveau, ln Sachen 
Spielspaß heißt es aber nach wie 
vor: abwartenl dirk gooding 


Entwickler.Crytek 

Anbieter.Ubi Soft 

Termin .4. Quartal 2003 
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MACH DICH BEREIT FÜR DEN GRÖßTEN KAMPF IN DER GALAXIE 

• Das Warten ist vorbei. Endlich er- 
schetnt Master of Orion III, der 
Nachfolger eines der beliebtesten 
Strategiespiele aller Zeiten. Bei * 
diesem Spiel bekommst Du die 
Macht über eine ganze galak¬ 
tische Zivilisation. 16 einzigartige 
Alien-Rassen kämpfen um die 
Herrschaft in der Galaxie. Über 
Diplomatie, Spionage, Intrigen, 

Verrat bis zu mijitärischem Vor¬ 
gehen sind alle Wege möglich. 

Hast du die Fähigkeiten deine 
Feinde zu besiegen, um deine 
Zivilisation zu glorreichen Kapiteln 
in den Annalen*von Raum und Zeit 
zu führen? 
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Vorschau 


] Echtzeit-Strategie 



H Impossible 

1 Creatures 




Professor Grzimek 
hätte seine helle 
Freude: Vom 
Stachelschwein- 
Löwen bis zur 
Piranha-Ziege - 
Impossible Crea¬ 
tures ist der neue 
Streichelzoo für 
Strategen. 


ls die ersten Bilder von 
Klon-Schaf Dolly um 
die Welt gingen, ent¬ 
fachten sie eine hitzige Diskus¬ 
sion um die ethischen Grenzbe¬ 
reiche der Wissenschaft. Upton 
Julius, Erzbösewicht in Impos¬ 
sible Creatures, kümmert das 
wenig, denn der Großindus¬ 
trielle führt auf einer Inselkette 
irgendwo im Südpazifik mit 
höchst unorthodoxen Metho¬ 
den genetische Tests an Tieren 
durch. Abgeschottet von der 
Außenwelt sammeln er und 
sein Team emsig Genproben 
der vorhandenen Fauna und 
kreuzen im eigenen Genlabor 
jeweils zwei Spezies mitein¬ 
ander. Das Ziel des Ganzen: 
Die Züchtung einer mächtigen 
Armee, die sich durch nichts 
und niemanden aufhalten lässt. 



Zugegeben: Die Story von 
Impossible Creatures klingt 
nach einem B-Movie über 
Monsterspinnen oder Riesen¬ 
echsen, doch letztendlich liegt 
dem neuesten Echtzeit-Strate¬ 
giespiel von Relic Entertain¬ 
ment eine nicht weniger amü¬ 
sant-schwachsinnige Idee zu¬ 
grunde. Sie sind Rex Chance 
und befinden sich eigentlich 
nur auf der besagten Inselket¬ 
te, weil Rex einen Brief seines 
verschollen geglaubten Vaters 
erhalten hat - einem der Wis¬ 
senschaftler unter Upton Ju¬ 
lius, der seinem Sprössling 
von den Geschehnissen be¬ 
richten möchte. Doch als Rex 
an seinem Ziel eintrifft, tappt 
er in eine Falle von Julius und 
wäre ums Leben gekommen, 
hätte die fesche Lucy Willing 


ihn nicht in letzter Sekunde 
gerettet. 

Zusammen mit diesen bei¬ 
den Hauptfiguren durchleben 
Sie die Einzelspielerkampagne 
von Impossible Creatures, im¬ 
mer auf der Suche nach Hin¬ 
weisen auf den Verleib von 
Rex' Vater. Spielmechanik und 
Inhalt greifen dabei wunder¬ 
bar ineinander. Da Rex und 
Lucy zunächst auf sich allein 
gestellt sind, muss Rex mit ei¬ 
nem speziellen Gewehr geneti¬ 
sche Proben von Tieren sam¬ 
meln, während sich Lucy um 
den Aufbau einer Basis und 
das Sammeln von Ressourcen 
(Kohle und Elektrizität) küm¬ 
mert - erst im weiteren Verlauf 
heuert das Gespann Arbeiter 
an. Haben Sie die ersten Gen¬ 
proben zusammen, geht's ans 
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POTZBLITZ Spezialan¬ 
griffe wie diese Blitze 
sind äußerst effektiv. 


OHNE FLEISS KEIN 


PREIS Unsere Arbeiter 
kümmern sich hier um 
den Abbau von Kohle, 
während die Türme im 
„Hinterg rund für Elektri- 
“*** ' ätät sorgen. 


Klonen. Durch die richtige 
Kombination der verschiede¬ 
nen Körperteile wählen Sie 
dabei zwischen Stärken und 
Schwächen Ihrer Kreationen. 
Kreuzen Sie beispielsweise ei¬ 
nen Löwen mit einem Stachel¬ 
schwein, wird das Ergebnis zu 
einem Nahkämpfer (sofern Sie 
ihm den Löwenkopf verpas¬ 
sen) oder zu einem Stachel 
verschießenden Distanzkämp¬ 
fer, falls Sie den Kopf des Sta¬ 
chelschweins wählen. Nach 
diesem Prinzip erschaffen Sie 
nach und nach eine ebenso bi¬ 
zarre wie effiziente Armee. Sie 
sind dabei allerdings nicht auf 
sich allein gestellt, denn das 
Programm greift Ihnen bei 
dieser Sisyphusarbeit unter 
die Arme: Auf Wunsch wird 
Ihre Streitmacht analysiert 


und aufgeschlüsselt, so dass 
Sie auf einen Blick erkennen, 
welche Einheiten Sie noch 
benötigen und an welchen 
Stellen der letzte Feinschliff 
fehlt. Als nettes Gimmick dür¬ 
fen Sie Ihre Monstrositäten frei 
benennen und sogar fotogra¬ 
fieren. 

Trotz aller Neuerungen ist 
Impossible Creatures ein ge¬ 
wöhnliches Echtzeit-Strategie¬ 
spiel, in dem Sie Ressourcen 
abbauen und eine Basis mit¬ 
samt Verteidigungs- und Pro¬ 
duktionsgebäuden errichten. 
Wirklich innovativ präsentiert 
sich dagegen der Mehrspie¬ 
lermodus. Hier wählt jeder 
Spieler vor Beginn ein eigens 
kreiertes Set aus neun Einhei¬ 
ten aus, das jedoch nur ihm al¬ 
lein bekannt ist. Spannende 


Gefechte im Netzwerk und 
Internet sind also garantiert, 
da keiner der Kontrahenten 
weiß, welche Biester seine 
Gegner in die Schlacht führen 
werden. 

Wirklich überzeugend ist 
auch die grafische Gestaltung 
von Impossible Creatures. 
Die stufenlos dreh- und zoom¬ 
bare Ansicht begeistert durch 
detailliert gestaltete Kreaturen 
- die auch aus nächster Nähe 
noch schön anzusehen sind - 
sowie Licht- und Schattenef¬ 
fekte. Ob die hübsche Grafik 
allerdings ausreicht, um das 
bizarre Spielprinzip den Fans 
von Warcraft 3 und Age of 
Mythology schmackhaft zu 
machen, wird sich beim 
Release im Februar herausstel- 
len müssen. 


Die bizarrsten Kreaturen 


Einzelspielerkampagne und Mehrspielermodus hin oder 
her - das Hauptelement von Impossible Creatures ist 
das Klonen neuer Einheiten. PC Games präsentiert Ihnen 
den Redaktions-Zoo. 



Aerodynamischer 

Polar-Hai 

Kann sich sowohl zu 
Lande als auch zu 
Wasser fortbewegen. 


Doppelt giftige 
Mief-Kobra 
Setzt ihre Gegner mit 
unangenehmer Duft¬ 
wolke oder Giftzahn 
außer Gefecht. 


Bissiger 
Götterpiranha 
Traktiert die Gegner 
äußerst effektiv mit 
langen Hinterläufen. 


Wendiger 

Affenaal 

Setzt den Feinden mit 
seinem elektrischen 
Hinterteil erheblich zu. 


Mächtiger 
Rattenhummer 
Kann sowohl sein 
Gebiss als auch 
seine scharfen Sche¬ 
ren als Waffe nutzen. 


*9 ERSTEINDRUCK 

Eine abgedrehte Geschichte, 
schmucke Grafik und schier un¬ 
begrenzte Möglichkeiten bei der 
Kreaturen-Erschajfung: Impossi¬ 
ble Creatures hat das Potenzial, 
ein spaßiges Echtzeit-Strategie¬ 
spiel mit hoher Langzeitmotiva¬ 
tion zu werden, david Bergmann 


Entwickler.Relic Entertainment 

Anbieter.Microsoft 

Termin.Februar 2003 
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„Das ist das wahre Sudden Strike 2", behauptet Hersteller CDV. 
„Stimmt", bestätigt PC Games nach kniffligen Echtzeit-Schar¬ 
mützeln in der Beta-Version. „Schwerer, spannender, schöner!" 


ür alle, die Sudden 
Strike nicht kennen, 
kurz das Wichtigste: 
Im Gegensatz zu den meisten 
Echtzeit-Strategiespielen fehlt 
der Aufbauteil. Es gibt keine 
Ressourcen, keinen Basisbau, 
keine Truppenproduktion. 
Nur Kampf. Wer das Vorbild 
kennt, wird sich in Blitzkrieg 
sofort zurechtfinden. Angefan¬ 
gen beim Szenario „Zweiter 
Weltkrieg" über die histori¬ 
schen Einheiten bis hin zum 
Missionsdesign und dem 
Interface gleichen sich die bei¬ 
den Taktikspiele von CDV wie 


Brüder. Von eineiigen Zwillin¬ 
gen sind sie allerdings weit 
entfernt. Das zeigt ein Blick 
aufs Schlachtfeld: Statt Pixel- 
panzem rumpeln Polygon¬ 
fahrzeuge über die Wiesen. 
Ketten rasseln und hinterlas¬ 
sen Spuren im Grün, Motoren 
qualmen, Türme drehen sich, 
Geschütze zucken beim Feu¬ 
ern zurück, die Panzer werden 
durchgeschaukelt. Dazwi¬ 
schen wühlen Artilleriegrana¬ 
ten den Boden auf, rei-ßen Dä¬ 
cher auf und Mauern um, 
Stichflammen schlagen aus 
zerstörten Fahrzeugen. Die 


Landschaft und die Fußsol¬ 
daten sind zwar vorgefertigte 
2D-Objekte, dafür aber umso 
detaillierter. 

Wie Sudden Strike 2 gibt 
sich Blitzkrieg realitätsnah. 
Das bedeutet beispielsweise, 
dass Infanteristen einem Tank 
mit ihren Gewehren nichts an- 
haben können. Nur wenn sie 
nahe genug herankommen, 
werden sie den Kampfmaschi¬ 
nen mit Sprengladungen und 
Panzerfäusten gefährlich. Die 
in Sudden Strike 2 so über¬ 
mächtige Artillerie eignet sich 
zwar auch in Blitzkrieg her¬ 


vorragend dafür, aus sicherer 
Entfernung gegnerische Stel¬ 
lungen zu beharken - um Pan¬ 
zer zu knacken, muss aber 
schon viel Glück im Spiel sein. 
Und wehe, wenn die andere 
Seite ebenfalls weitreichende 
Kanonen hat - die feuern dann 
nämlich auf die vermuteten 
Positionen der Angreifer. Ein 
Realismus-Monster ä la Com¬ 
bat Mission 2 wird Blitzkrieg 
aber nicht. Wer etwas Echtzeit- 
Erfahrung mitbringt, kommt 
mit den semihistorischen Ein¬ 
heiten schnell klar. 

Das Kampagnensystem 
verspricht der größte Plus¬ 
punkt zu werden. Ein viel zu 
selten gebrauchter Motiva¬ 
tionsfaktor: Zusätzlich zu den 
mehr oder weniger zahlrei¬ 
chen Unterstützungstruppen 
verwalten Sie eine Kern-Ar- 




FESTUNG BAuf Befehl buddeln sich Ihre Truppen ein, was sie etwa gegen Artil- LUFTSPRUNG Sofern verfügbar, können Sie Bomber, Bodenangriffsflugzeuge, 
lerieschläge weniger verwundbar macht. Jäger (zur Luftabwehr), Aufklärer und Fallschirmjäger zur Unterstützung rufen. 
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FRONTALANGRIFF Unterstützt von Artillerie und Infanterie, rückt ein deutscher Panzerverband auf ein französisches Stadt- VORHER - NACHHER Fast alle Objekte lassen sich zerstören. In 
chen vor. Links unten sehen Sie das Einheitenmenü samt Minikarte; es dauert eine Weile, die Kontrollen zu meistern. diesem Stadtteil lauert bestimmt kein Feind mehr. 


mee aus einer Hand voll Ein¬ 
heiten, die Sie von Einsatz zu 
Einsatz begleitet und ständig 
an Erfahrung gewinnt. So feu¬ 
ern etwa Veteranen-Feldge- 
schütze schneller und treffsi¬ 
cherer als ihre frisch eingezo- 
genen Kameraden. Nach der 
Schlacht haben Sie Gelegen¬ 
heit, veraltete Technik gegen 
neue auszutauschen. So wer¬ 
den aus den verwundbaren 
Panzer II gegen Ende des deut¬ 
schen Feldzugs schlagkräftige 
Tiger-Panzer. Wie groß Ihre Ar¬ 
mee ist, hängt von Ihrem Rang 
ab. Je mehr Siege Sie feiern, de¬ 
sto weiter klettern Sie die Kar¬ 
riereleiter empor. Jede Kam¬ 
pagne (je eine aufseiten der 
West-Alliierten, der Sowjets 
und der Deutschen) besteht 
aus mehreren Kapiteln, die 
wiederum jeweils eine histori¬ 


sche Mission und beliebig viele 
automatisch generierte Aufträ¬ 
ge enthalten. Ein Zufallsein¬ 
satz ist Pflicht, je mehr Sie dar¬ 
über hinaus absolvieren, desto 
mehr Karrierepunkte gibt es 
und desto größer wird schließ¬ 
lich Ihre Armee. Wer es sich al¬ 
so einfach machen will, trai¬ 
niert in möglichst vielen Zu¬ 
fallsmissionen. Wer die Her¬ 
ausforderung sucht, erledigt 
nur die Pflichtaufgaben. Zu¬ 
sätzlich stehen drei Schwierig¬ 
keitsgrade zur Wahl. 

Ein Zuckerschlecken ist 
Blitzkrieg aber selbst in der 
einfachsten Einstellung nicht. 
Für gewöhnlich bekommen 
Sie es mit einer gigantischen 
Übermacht zu tun, die - in be¬ 
stens präparierten Stellungen 
eingegraben - Ihren Ansturm 
erwartet. Da heißt es vorsich¬ 


tig vorrücken, die gegneri¬ 
schen Positionen ausspähen, 
mit Artillerie die Infanterie 
aus ihren Löchern holen, dann 
alles, was rollt und schießt, an 
die Front - um prompt aus 
dem Hinterhalt überfallen zu 
werden. Leider scheint sich 
Blitzkrieg sehr auf die 
Schnellspeicher-Taste zu ver¬ 
lassen. Oft braucht man fünf, 
manchmal zehn Anläufe, bis 
man endlich einen funktionie¬ 
renden Plan ausgeheckt hat. 
Momentan arbeitet CDV mit 
den russischen Entwicklern 
aber just am Missionsdesign 
und gelobt Besserung. Einige 
Einsätze, die nicht dem üb¬ 
lichen Schema „Rücke vor auf 
Stellung A, dann erobere Dorf 
B und säubere Brücke C" fol¬ 
gen, sind bereits fertig gestellt. 
So werden Sie im Frankreich- 


Feldzug auf deutscher Seite an 
einem Bahnhof von einem 
Gegenangriff der Grande Ar¬ 
mee überrascht. Wenn Sie 
nicht aufpassen, fallen Ihnen 
die stärkeren französischen 
Panzer in die Seite oder attak- 
kieren gar Ihren Nachschub. 
Da ist es umso wichtiger, sich 
taktische Vorteile zu sichern, 
etwa Infanteristen in Häusern 
zu verstecken, Tanks und Ge¬ 
schütze auf Hügeln zu platzie¬ 
ren oder die Artillerie Sperr¬ 
feuer schießen zu lassen. Weil 
es in der Hitze des Gefechts 
nicht ganz einfach ist, mit den 
bis zu zwölf Spe¬ 
zialkommandos pro Einheit 
zurechtzukommen (die Tasta¬ 
turkürzel zu kennen ist kein 
Nachteil), kann man netter¬ 
weise auch im Pausenmodus 
Befehle erteilen. Rüdiger steidle 



AUFSITZEN Infanterie findet 
in Häusern Schutz (gekenn¬ 
zeichnet durch die grünen 
Balken). Um schneller vor¬ 
zurücken, verladen Sie die 
Soldaten am besten auf 
Lkws oder Panzer. ' ^ 


ERSTEINDRUCK 

Blitzkrieg übertrifft in jeder 
Beziehung das enttäuschende 
Sudden Strike 2. Es sieht besser 
aus, spielt sich dank spannende¬ 
rer Einsätze und weniger Ein¬ 
heiten schöner und ist mit dem 
durchdachten Kampagnensys¬ 
tem motivierender. Ich freue 
mich auf März! Rüdiger steidle 


PC Games Februar 2003 


Entwickler 
Anbieter... 
Termin. 


.Nival 

.CDV 

März 2003 


59 ■ 







Vorschau 


I Echtzeit-Strategie 


Warrior Kings Battles 



MONSTRÖS Die technologisch 
orientierten Lanzenträger haben 
gegen den heidnischen Be 
hemoth keine Chance. 


MAUERSPECHTE In 

Formationen reißen 
Kreuzritter die grafisch^^ 
veralteten Mauern ein. 


Hinfort mit der Hinter¬ 
grundgeschichte, her mit 
künstlicher Intelligenz! 

Eine mutige Strategie, die 
aufgehen könnte. 



HINTERHÄLTIG Die Einbeziehung von Sicht- und Höhen¬ 
linien ermöglicht solche feigen Überfälle. 


ls Warrior Kings vor 
rund einem Jahr er- 

-schien, erregte das 

Echtzeit-Strategiespiel mit ei¬ 
ner dynamischen Kampagne 
und storybasierten Missionen 
Aufsehen. Anstatt wie üblich 
zu Beginn einer Mission den 
Befehl „Mache alle Gegner 
platt" zu bekommen, erhielt 
der Spieler im Lauf eines Ein¬ 
satzes ständig neue Aufträ- ge. 
Da sollten Dörfer durch Nah¬ 
rungsspenden und Ungeheu- 
ervemichtung zum Wechseln 
der Seiten bewegt werden, ein 
ferner Verwandter musste auf 
der riesigen Karte aufgetrieben 
werden oder ein Bauemkarren 
war vor einer diebischen Mon¬ 
sterhorde zu schützen. 

Gesteuert wurde all dies 
durch Missions-Drehbücher 
(so genannte Skripte), die sehr 
abwechslungsreiche und span¬ 
nende Missionen ermöglich¬ 
ten. Warrior Kings Battles ver¬ 
zichtet auf den Einsatz von sol¬ 
chen Skripten. Auch die kam¬ 


pagnenweite Festlegung auf 
einen von fünf Ästen 
des Technologiebaumes haben 
die Entwickler gestrichen. 
Stattdessen wird in der 22 Mis¬ 
sionen langen Kampagne Stan¬ 
dardware geboten: Ressourcen 
sammeln, den Technologie¬ 
baum von der Wurzel an ent¬ 
wickeln, eine Armee aufbauen 
und den Gegner vernichten. 
Die ehemals dynamische 
Hintergrundgeschichte wurde 
komplett gestrichen. 

Warrior Kings Battles, das 
die Wartezeit bis zum Release 
von Warrior Kings 2 verkür¬ 
zen soll, will aber ohnehin we¬ 
niger durch originelle Mis¬ 
sionsinhalte als vielmehr 
durch 

eine ausgeklügelte künstliche 
Intelligenz begeistern. 50 Ge¬ 
neräle mit unterschiedlichsten 
Persönlichkeiten stehen Ge¬ 
wehr bei Fuß, um dem Spieler 
auf den Skirmish-Maps einen 
fairen Kampf zu liefern. Fair 
heißt in diesem Fall, dass die 


computergesteuerten Parteien 
ebenso bei null anfangen und 
die gleichen Aufbaukosten zu 
tragen haben wie die mensch¬ 
lichen Spieler. Dabei agieren 
sie äußerst clever: Späher 
erkunden die feindlichen Ge¬ 
biete, die Verteidigungseinhei¬ 
ten werden nach und nach 
durch Angriffseinheiten er¬ 
gänzt und entdeckte Schwach¬ 
punkte in der Verteidigung 
werden gnadenlos ausgenutzt. 

r# ERSTEINDRUCK 

Es ist zu hoffen, dass sich die 
künstliche Intelligenz im Pra¬ 
xiseinsatz als ebenso unter¬ 
haltsam herausstellt wie die 
ehemals genutzten Skripte. An¬ 
sonsten hätte Warrior Kings 
all das verloren, wodurch es 
sich von der breiten Masse der 
Strategiespiele positiv abheben 


konnte. harald wagner 


Entwickler.Black Cactus Games 

Anbieter.Empire 

Termin.Januar 2003 
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Paris-Dakar'“ Rally 

Unterstützt Creative EAX ADVANCED VA\D 

Secret Service: In Harm'sNNav 
Unterstützt Creative EAX ADVAt'iCtLO 

Shadow Force: Razor Un'if 
Unterstützt Creative EAX ADVANOEO WO 

Neverwintev Nights" 

* Unterstützt Creative EAX ADVAUOED Vv\} 

Unreal ® Tournament 2003 

Unterstützt Creative EAX ADN/PsHC^Wö 

Lara Croft Tomb Rai der: The Angel o^ 

Unterstützt Creative EAX AOMAHCHiW\i 

Mafia" 

Unterstützt Creative EAX ADM AHCtö 

StarWars®M\ «night® II - 

Unterstützt Creative EAX ADMKH^V^ 


■ 


■ 



CREATIVE 

Erlebe das Creative Klanggefühl beim Zocken mit der 
neuen Sound Blaster Audigy 2! Du hörst den Feind, bevor er 
Dich bemerkt - dank EAX ADVANCED HD auf 6.1-Kanälen! Mit 
der Audioqualität in 24 Bit entdeckst Du jedes noch so kleine 
Detail - ein garantierter Vorteil, wenn das Spiel mal wieder auf 
Messers Schneide steht! Ach ja: Ganz nebenbei ist die Sound 
Blaster Audigy 2 übrigens die einzige Soundkarte mit THX- 
Zertifikat! Noch Fragen? 


www.europe.creative.com/audigy2 


Copyright 2002 CreativeTechnology Ltd. EAX und Sound Blaster sind eingetragene Warenzeidien und EAX Advanced HD und Audigy sind Warenzeichen von CreativeTechnology Ltd.THX ist eingetragenes Warenzeichen vonTHX Ltd.. Alle anderen Marken und Produktnamen sind 
Warenzeichen oder eingetragene Warenzeichen der jeweiligen Inhaber. Bei allen genannten Spezifikationen sind Änderungen Vorbehalten. Das Erscheinungsbild der aktuellen Produkte kann unter Umstanden von den hier gezeigten leicht abweichen. 










Adventure 



Von wegen 66 - mit dem Tod fängt das Leben erst an. 
Zumindest wenn Sie wie Eike Kush bereit sind, das 

Schicksal in die eigene Hand zu nehmen. 


E ike Kush wird Opfer 
eines mysteriösen Mor- 

-des - während eines 

Spaziergangs sticht eine seltsa¬ 
me Gestalt den nichts ahnen¬ 
den Blondschopf hinterrücks 
nieder. Doch es ist ihm ver¬ 
gönnt, weiterzuleben. In einer 
bizarren Umgebung stellt ihn 
eine unheimliche Stimme vor 
die Wahl, seinem Leben auf 
der Stelle ein Ende zu setzen 
oder das eigene Schicksal 


selbst in die Hand zu nehmen. 
Eike entscheidet sich für Letz¬ 
teres und wird mit einem so 
genannten Digipad - das ihm 
Zeitsprünge in die Vergangen¬ 
heit ermöglicht und ihm so da¬ 
bei helfen soll, den Anschlag 
auf sein Leben aufzuklären - 
wieder in die Welt der Leben¬ 
den zurückgeschickt. Unter 
die Arme greift ihm dabei eine 
Wahrsagerin, die Eike buch¬ 
stäblich lebenswichtige Tipps 


gibt. So ist es beispielsweise 
Ihre erste Aufgabe, den Mord 
zu vereiteln, der Eike über¬ 
haupt in diese Bredouille ge¬ 
bracht hat. Zu diesem Zweck 
reisen Sie eine Stunde in die 
Vergangenheit, um verschie¬ 
dene Menschen zum Zeit¬ 
punkt des Mordes auf dem 
örtlichen Marktplatz zu ver¬ 
sammeln. Der Täter soll da¬ 
durch abgeschreckt werden, 
dass Eike nun nicht mehr al¬ 


leine ist und der Mord nicht 
unbemerkt bliebe. 

Während Sie mit der Klä¬ 
rung der Ereignisse beschäf¬ 
tigt sind, sollten Sie immer die 
eingeblendete Uhrzeit im Au¬ 
ge behalten. Nach jedem ge¬ 
lösten Rätsel erfährt Eike von 
der Wahrsagerin auf die Mi¬ 
nute genau, wann sein Leben 
das nächste Mal in Gefahr sein 
wird. Während dieses Zeit¬ 
limits muss er die jeweilige 
Gefahr abwenden. Sie steuern 
Eike dabei mit der Tastatur, 
unterhalten sich mit Personen 
oder sammeln Gegenstände. 
Außerdem sind in den Area¬ 
len Energiekugeln verstreut, 
die Sie dringend benötigen, da 


ÜBERSICHT 
Mithilfe dieser 
Karte finden 
Sie sich in der 
Stadt zurecht. 



BtlcngmisH 
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BIZARR Hier wird Eike 
vor die Wahl gestellt, 
entweder seinem Le¬ 
ben ein Ende zu setzen 
oder sein Schicksal 
selbst in die Hand 
zu nehmen. 


hast einfach kein Glück heute 
uieisst Du... ■ ■ 


UNGLÜCK Was 


jeder Zeitsprung eine dieser 
Kugeln verbraucht. Wenn Sie 
bestimmte Aktionen ausge¬ 
führt haben, blinkt das Digi- 
pad und weist darauf hin, 
dass ein Zeitsprung möglich 
ist. Da die gestellten Aufga¬ 
ben nur durch den geschick¬ 
ten Einsatz der verschiedenen 
Zeitebenen zu lösen sind, 
müssen Sie sich bei Shadow 
Of Memories schon genau 
überlegen, was Sie als Nächs¬ 
tes tun. Allerdings sollten Sie 
keine klassischen Kombina¬ 
tionsrätsel wie etwa in Run- 
away erwarten. Die meiste 
Zeit sind Sie auf der Suche 
nach Hinweisen für die Klä¬ 
rung des Mordes, während Ih¬ 


nen das Zeitlimit im Nacken 
sitzt. Das wirklich herausra¬ 
gende Element von Shadow 
Of Memories ist die spannen¬ 
de Story, die mit vielen Über¬ 
raschungen aufwartet und 
Ihnen insgesamt fünf Mög¬ 
lichkeiten gibt, das Spiel zu 
beenden. Je nachdem, wie Sie 
sich an bestimmten Schlüssel¬ 
punkten verhalten oder auf 
welche Art und Weise Sie die 
Rätsel lösen, verändert sich 
die Handlung. Da sich außer¬ 
dem erst nach dem Beenden 
aller fünf möglichen Hand¬ 
lungsverläufe das Rätsel um 
den versuchten Mord an Eike 
vollständig auflöst, bietet Sha¬ 
dow Of Memories einen ganz 


besonderen Anreiz zum mehr¬ 
maligen Durchspielen. 

Die Grafik ist sicher kein 
Anreiz dazu, denn diese macht 
auf den ersten Blick deutlich, 
dass es sich bei dem Spiel um 
eine typische Konsolenkonver¬ 
tierung handelt. Shadow Of 
Memories erschien 2001 für 
die Playstation 2 und bereits 
die 2002 erschienene Xbox-Fas- 
sung erschreckte mit groben 
Texturen, detailarmen Umge¬ 
bungen und künstlich wirken¬ 
den Figuren. Entsprechend 
enttäuschend fiel die PC-Um- 
setzung aus, deren Grafik noch 
immer eine l:l-Konvertierung 
der PlayStation-2-Fassung zu 
sein scheint und alles ande¬ 


re als zeitgemäß ist. Hinzu 
kommt, dass sich die Steue¬ 
rung nicht frei konfigurieren 
lässt und Sie nur in den Außen¬ 
arealen die Kamera mit der 
Maus selbst steuern dürfen. 
Wenn Sie sich in ein Gebäude 
begeben, nimmt die automati¬ 
sche Kamerasteuerung dem 
Spiel jegliche Übersicht. 

Nichtsdestotrotz ist Sha¬ 
dow Of Memories eine der 
wenigen Adventure-Neuer- 
scheinungen und hat durch 
seine ausgeklügelte und span¬ 
nende Geschichte nicht um¬ 
sonst unzählige Fans gefun¬ 
den, die es liebevoll als das 
„Sixth Sense der Adventures" 
bezeichnen. 


hat dieser Brand 
mit Eikes Schik- 
ksal zu tun? 



ERSTEINDRUCK 

Außen pfui, innen hui! Wer 
über die angestaubte Technik 
von Shadow Of Memories 
hinwegsieht, wird mit einer der 
spannendsten Geschichten be¬ 
lohnt, die je in einem Spiel er¬ 
zählt wurden. david Bergmann 


Entwickler.Konami 

Anbieter.Konami 

Termin .2003 
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Außen knusprig, innen duftig zart - so sind nicht nur Pommes von McCain, sondern 
auch das Rennspiel um McKane: Wir haben DTM Race Driver für Sie angespielt. 


it Tourenwagen geht 
man weniger zimper¬ 
lich um als etwa mit 
sensiblen Formel-l-Boliden. Da 
wird kräftig gedrängelt und 
schon mal ein Konkurrent ein¬ 
fach weggerempelt - so beginnt 
auch das Intro von DTM Race 
Driver. Alles scheint ganz nor¬ 
mal, doch kurz nachdem Top- 
Fahrer Kyle McKane mal 
wieder als Erster die Ziellinie 
überquert, fährt ihm der von 
Ehrgeiz zerfressene James Ran¬ 
deil mit Absicht in die Seite. 
McKane verliert die Kontrolle 
über seinen 250 km/h schnel¬ 
len Boliden, überschlägt sich 
und explodiert mit dem Wrack. 
Tragisch: Sein Sohn Ryan steht 
am Streckenrand und beobach¬ 
tet die Szenerie reichlich ver¬ 
stört. 15 Jahre später ist er 
selbst zum ambitionierten 
Rennfahrer gereift. Das ist der 
Zeitpunkt, an dem Sie ins Spiel 
einsteigen, um künftig seine 


Geschicke zu lenken. Solch eine 
fast schon epische Story ist un¬ 
gewöhnlich für ein Rennspiel, 
dafür hat DTM Race Driver 
auch ausgiebig Vorschusslor¬ 
beeren kassiert - zurecht, wie 
unsere Vorabversion beweist. 

DTM Race Driver enthält 
alle wesentlichen Tourenwa¬ 
gen-Serien der Welt und die 
Originalstrecken. Nehmen Sie 
beispielsweise an der Toca 
Tour teil, fahren Sie in Silver- 
stone oder Knockhill, die Sou¬ 
thern European Challenge 
führt Sie zum Circuit de Cata- 
lunya bei Barcelona. Auch die 
DTM-Strecken sind enthalten, 
unter anderem Hockenheim, 
Zandvoort oder der Norisring. 
Auch die jeweiligen Autos 
samt dazugehörigen Fahrern 
wurden implementiert: Uwe 
Alzens AMG Mercedes 
schmückt sich mit dem War- 
steiner-Logo, Jockel Winkel¬ 
hock fährt den Phönixschen 


Opel und natürlich sind auch 
die Audis des Team Abt vertre¬ 
ten, etwa mit Karl Wendlinger. 

Zu den insgesamt 42 ver¬ 
schiedenen Wagen, 13 Meis¬ 
terschaften und 38 Strecken 
kommt auch noch die Lauf¬ 
bahn, die ihre Bezeichnung als 
Karrieremodus wirklich ver¬ 
dient, weil Sie nicht nur durch 
Erfolge vom Testfahrer zum 
Abonnement-Weltmeister auf¬ 
steigen, sondern dabei auch das 
Leben abseits des Motorsports 
berücksichtigt wird. Das wirkt 
durch viele Details sehr kom¬ 
plett und fängt schon mal da¬ 
mit an, dass statt eines sterilen 
Hauptmenüs ein Büro zur Ver¬ 
fügung steht. Dort kann man 
auf verschiedene Optionen (im 
Karteikasten) zugreifen und 
sich per Computer auf die Su¬ 
che nach einem neuen Arbeit¬ 
geber machen. Neben beruf¬ 
lichen Angeboten bekommt 
man auch private E-Mails. 


Überhaupt wird viel Wert 
auf den zwischenmensch¬ 
lichen Part gelegt: Während 
einer Saison kristallisieren 
sich Dauerfeden heraus; in ei¬ 
nem Fall kommen nach einem 
Rennen andere Fahrer zu Ih¬ 
nen und beschweren sich wild 
gestikulierend und lautstark 
über Ihren rabiaten Fahrstil. 
Die Kl-gesteuerten Fahrer ver¬ 
ursachen allerdings oft selbst 
kräftige Blechschäden, weil 
sie meist rücksichtslos auf der 
Ideallinie durch die Kurven 
ziehen. Natürlich können 
auch Sie im Starterfeld wie die 
sprichwörtliche Axt im Walde 
zu Werke gehen; die meisten 
von Ihnen verursachten Un¬ 
fälle resultieren jedoch aus 
dem wirklich fordernden 
Fahrmodell, denn schlimme 
Bremsfehler (vor allem zu 
spätes Stoppen) unterlaufen 
auch erfahreneren Piloten. 
Kurzum: DTM Race Driver 
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MAROTTE Der junge Ryan McKane 
(im roten Anzug) hat schon Starallüren 
bevor er überhaupt auch nur ein wenig 
bekannt ist. Teamchef Bobby Scott 
(links) kann darüber nur schmunzeln. 


ist ein guter Kompromiss aus 
Simulationselementen und 
Fahrspaß. 

Sehr glaubhaft wirkt bei¬ 
spielsweise das Bremsverhal¬ 
ten der Boliden: Steigt man 
voll in die Eisen, blockieren 
die Reifen nach wenigen Mo¬ 
menten und das Auto wird 
unlenkbar - wie in der Realität. 
Dem kann man nur durch 
die „Stotterbremse" entgegen¬ 
wirken - so wird es allerdings 
schwierig, den richtigen 
Bremspunkt zu finden. Das ist 
der eine Grund, weshalb Sie 
während einer Meisterschaft 
öfter die Möglichkeit zu Test¬ 
fahrten auf dem anstehenden 
Kurs nutzen sollten. Der ande¬ 
re Grund sind die Einstel¬ 
lungsmöglichkeiten an Schal¬ 
tung, Flügeln, Federung, 
Stabilisatoren, Bremsen und 
Reifen; letztere werden auto¬ 
matisch den Wetterbedingun¬ 
gen angepasst. Auch wenn das 
Setup nicht das Format der 
Grand Prix-Serie hat (für des¬ 
sen Verständnis man schon 
Mechaniker sein sollte), son¬ 
dern ein in wenigen Stufen 


gradierbares. So lässt sich bei 
den Flügeln grade mal der An¬ 
druck in drei (Frontflügel) be¬ 
ziehungsweise fünf Stufen 
(Heckflügel) einstellen. Da das 
Auto aber trotzdem nicht bei 
jedem etwas misslungenen 
Überholvorgang gleich aus¬ 
bricht und man schnell Fort¬ 
schritte macht, kommt auch 
der Fahrspaß in den spannen¬ 
den Rennen nicht zu kurz. 
Spannend, weil die Rennen 
von vielen Überholmanövern 
geprägt sind und stets sehr 
knapp ausgehen. 

In puncto Grafik stellt 
schon die aktuelle Version von 
Race Driver sämtliche Kon¬ 
kurrenten in den dunkelst 
vorstellbaren Schatten: Die 
Geschwindigkeit wird mit un¬ 
geahnter Qualität visualisiert 
und die Zweikämpfe pri¬ 
ckelnd wie noch nie darge¬ 
stellt. Dazu bedient sich Code¬ 
masters eines einfachen Tricks. 
Ist die Kamera auf ein Auto 
ausgerichtet, verwischen bei 
höheren Geschwindigkeiten 
Umgebungsobjekte wie Bäu¬ 
me und Häuser. Wenn Sie mit 


250 km/h an einer Tribüne 
vorbeifahren, und dann zur 
Seite blicken, sehen Sie Kontu¬ 
ren und Farben wie durch eine 
Milchglasscheibe. Nettes 
Extra: Für den ultimativen Pa¬ 
norama-Blick lassen sich drei 
Monitor zugleich nutzen (Ma¬ 
trox Surround Gaming). 

Nach der spielbaren Ver¬ 
sion ist eines klar: Hier kommt 
ein ganz großer Titel! Und wer 
noch mehr braucht als „nur" 
atemberaubende Grafik und 
begeisternde Fahrphysik, darf 
sich über die Originalstrecken, 
authentischen Autos und rea¬ 
len Fahrer freuen. 

SP ER ST EIN DRUCK 

Miterleben statt nacherleben ist die 
Devise - der storylastige Karriere¬ 
modus schafft ivirklich das Gefiihl, 
mittendrin im Motorsportgesche¬ 
hen zu sein. Die Grafik sorgt für 
offene Münder, dabei sind noch 
nicht mal alle Strecken fertig mo¬ 


delliert. JUSTIN STOLZENBERG 


Entwickler.Codemasters 

Anbieter.Codemasters 

Termin.Februar 2003 


Das Schadensmodell 


Das im Vergleich zur bereits erschienenen Play- 
station-2-Version kräftig aufgemotzte Schadens- 
modeli beschert bei Unfällen spektakuläre Bilder 
von eingerissenem Blech an der Heckklappe, 
geplatzten Reifen, zerborstenen Scheiben oder 
abgebrochenen Teilen, die bei Massenkarambo¬ 
lagen wie Geschosse über die Strecke fliegen. 



Der AMG-getunte CLK als DTM-Ausführung, ein wahres 
Traumauto - in diesem hervorragenden Zustand sowieso. 



Ein paar Kurven und ein ungeschicktes Lenkmanöver 
weiter hat unser Benz keine Windschutzscheibe mehr - 
dafür aber eine verbeulte Motorhaube. 




Sogar winzige Teile wie der Außenspiegel werden vom 
Schadensmodell berücksichtigt und brechen ab, wenn 
man, wie hier gezeigt, die Leitplanke küsst. 


Jetzt ist alles zu spät: Die Motorhaube hat sich gänzlich 
verabschiedet, nachdem das Kiesbett als Auslaufzone 
wieder nicht gereicht hat. 


PC Games Februar 2003 


65 


















Vorschau 


Terminkalender 


Most Wanted 


Top 3 Verschiebungen 

t 
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Auf diese Spiele freuen sich die PC-Games-Leser ann meisten: 


MASTER OF ORION 3 Selbst der Februar 2003 wackelt: Die Beta- 
Version ist so weit entfernt wie der Andromeda-Nebel. Dabei sollte 
das Weltraum-Besiedlungsspiel bereits im Dezember erscheinen. 


COUNTER-STRIKE: CONDITION ZERO 

Verzögerung vorprogrammiert: Die 
Solo-Variante des Multiplayer-Kults 
wechselt von Gearbox zu Ritual. 

DIE GILDE ADD-ON Die Fans warten 
ungeduldig: Das Add-on mit vielen 
neuen Features war ursprünglich für 
Weihnachten geplant. 



Top 3 Aufsteiger 



VIETCONG Pixelpracht in PC Games 01/03: Das Team von Illusion 
Softworks (Mafia, Hldden & Dangerous) bürgt für Qualität. Selten zu¬ 
vor wurde dichte Vegetation so glaubwürdig simuliert. 


IMPOSSIBLE CREATURES Erstmals 

in den Top 50 vertreten: Amüsantes 
Echtzeit-Strategiespiel mit innovati¬ 
ver Spielidee (Seite 56). 

I.G.I. 2 Nicht ganz Splinter Cell- 
Niveau, aber in der gleichen Liga: 
Atemberaubende Schleich-Action mit 
Edel-Grafik von Codemasters! 



Top 3 Absteiger 



1 (i) 

2 (2) 
_ | 3 (3) 

4 (4) 

5 (5) 

6 (6) 

7 (7) 

8 (9) 

9 (8) 

10 ( 11 ) 

11 (13) 

12 (15) 

13 (10) 

14 (14) 

15 (16) 

16 (12) 

17 (18) 

18 (20) 

19 (19) 

20 (25) 

21 (26) 
22 (28) 

3 (22) 

24 (17) 

25 (21) 

26 (24) 

27 (29) 
8(23) 

29 (35) 

30 (33) 

31 (34) 

32 (31) 

33 (32) 

(43) 

(44) 

36 (39) 

37 (46) 

38 (30) 

39 (36) 

40 (40) 


Splinter Cell 
Taktik-Shooter 
Doom3 
Ego-Shooter 

Command & Conquer Generals 

Echtzeit-Strategie 

Deus Ex 2: Invisible Ware 

Action-Adventure 

GTA: Vice City 

Action-Adventure 

Unreal 2: The Awakening 

Ego-Shooter 

Counter-Strike: Condition Zero 

Taktik-Shooter 

Master of Orion 3 

Runden-Strategie 

DTM Race Driver 

Rennspiel 

Colin McRae Raliy 3 


SciFi- Action 

Half-Life2 

Ego-Shooter 

World of Warcraft 

Online-Rollenspiel 

Black & White 2 

Aufbau-Strategie 

Baphomets Fluch 3 

Adventure 

MaxPayne2 

Action-Adventure 

SimCity4 

Aufbau-Strategie 

Quake 4 

Ego-Shooter 

Dark Project 3 

Taktik-Shooter 

Duke Nukem Forever 

Ego-Shooter 

Star Tnek: Voyager - Elite Force 2 

Ego-Shooter 

Cotnmandos 3 

Taktik-Spiel 

Die Siedler 5 

Aufbau-Strategie 

Mercedes-Benz World Racing 

Rennspiel 

Star Wars: Galaxies 

Online-Rollenspiel 

S.TALK.E.R. 

Ego-Shooter 

Star Wars: Knight oftheOld Republic 

Rollenspiel 


Ubi Soft 

Ubi Soft Montreal 
Activision 
Id Software 
Electronic Arts 
EA Pacific 
Eidos Interactive 
Ion Storni 
Take 2 Interactive 


Infogrames 

Legend 

Vivendi Universal 

Ritual Entertainment 

Infogrames 

Quicksilver 

Codemasters 

Codemasters 

Codemasters 


Microsoft 
Digital Anvil 
Vivendi Universal 


Taktik-Spiel 

Tomb Raider: The Angel of Darkness 

Action-Adventure 

Halo 

Ego-Shooter 

Sam & Max 2 

Adventure 

Die Gilde Add-on 

Wirtschaftssimulation 

FarCry 

Ego-Shooter 

I.G.I. 2 

Action-Adventure 

Indiana Jones and the Emperor's Tomb 

Action-Adventure 


Online-Rollenspiel 
Imperium Galactica 3 
Runden-Strategie 
Breed 
Ego-Shooter 
Airline Tycoon 2 
Wirtschaftssimulation 
The Movies 


Electronic Arts 
Maxis 
Activision 
Id Software 
Eidos Interactive 
Ion Storni 
Take 2 Interactive 
3DRealms 
Activision 
Raven Software 
Eidos Interactive 
Pyro Studios 
Ubi Soft 
Blue Byte 
TDKMediactive 
Synetic 
Electronic Arts 
LucasArts 

GSCGameworid 
Electronic Arts 
LucasArts 
Eidos Interactive 
Pyro Studios 
Eidos Interactive 
CORE Design 
Microsoft 


LucasArts 

Jowood 

4Head 

Ubi Soft 

CryTek 

Codemasters 

Inner Loop 

Electronic Arts 

LucasArts 

Swing! 

Wolfpack Studios 

CDV 

Philos 


07/02 

24. Februar 2003 
10/02 
2003 
07/02 
2003 
11/02 

23. Januar 2003 
Aktuelle Ausgabe 

2003 

04/02 

5. Dezember 2003 

März 2003 
Aktuelle Ausgabe 
1. Quartal 2003 
01/02 

1 Quartal 2003 
05/02 


2003 

11/01 

2003 


2003 

2003 


1. Quartal 2003 

10/02 

2003 

07/02 

2003 

08/02 

April 2003 

08/02 

Februar 2003 
12/02 

Februar 2003 
09/02 
2003 
11/02 
2003 

Januar 2003 

Ende 2003 

Aktuelle Ausgabe 

Februar 2003 

07/02 

2003 

07/02 

2003 

08/01 

1. Quartal 2003 

2. Quartal 2003 
06/02 

2003 


RAVEN SHIELD Alle Ressourcen auf Splinter Cell: Der prächtige Taktik- 

41 (83) 

A 

Vietcong 

Ego-Shooter 

Take 2 Interactive 

Illusion Softworks 

1. Quartal 2003 
10/02 

Shooter von Redstorm taucht nun erst drei Wochen nach Sam Fisher 

42 (37) 

▼ 

Die Sims Online 

Aufbau-Strategie 

Electronic Arts 

Maxis 

Februar 2003 
07/02 


«a ■ i oiuiuii . . . m ci uuci n. 

43 (38) 


Republic 

Aufbau-Strategie 

Eidos Interactive 

2003 


jC BREED Der Möchtegern-Halo-Killer 

44 (50) 

▲ 

The Matrix 

Action-Adventure 

Infogrames 

Shiny Entertainment 

2003 


■nj braucht noch ein gutes halbes Jahr. 

■ Grafisch schon jetzt überwältigend 

45 (27) 

▼ 

Tom Clancy's Raven Shleld 

Taktik-Shooter 

Ubi Soft 

Redstorm 

20. Februar 2003 
01/03 

mm U. <r 

mk dank opulenter Spezialeffekte! 

46 (49) 


RiseofNations 

Echtzeit-Strategie 

Microsoft 

Big Huge Games 

1. Quartal 2003 
01/03 


[PS BLITZKRIEG Unverdient auf dem vor- 
Sjn letzten Platz. Wir prognostizieren: 

'Tu Das wird das neue Sudden Strlke! 

> (Siehe Preview auf Seite 58) 

47 (47) 


Loose Cannon 

Acbon-Adventure 

Ubi Soft 

Ubi Soft Montreal 

2003 


48 (60) 


Impossible Creatures 

Echtzeit-Strategie 

Microsoft 

Relic 

1. Quartal 2003 
07/02 

- 

49 (41) 

W 

Blitzkrieg 

Taktik-Spiel 

CDV 

Nival Interactive 

1. Quartal 2003 
Aktuelle Ausgabe 


50(45) 

▼ 

Highland Warriors 

Echtzeit-Strategie 

Data Becker 

Soft Emerorises 

Januar 2003 
09/02 
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Klaus-Jürgen Wrede 


www.kochmedia.com 

D: Lochhamer Straße 9. D-82152 Planegg 

A: Tivoligasse 25. A-1120 Wien 

CH: Hodlerstraße 2. CH-9008 St.Gallen 




Erhältlich im Fach- und Buchhandel oder unter 0180 1185795 
(nur 4,01 Cent/Minute - deutschlandweit) 

www.softunity.com 

Der sichere Shop für Software, Barnes, Zubehör und Spezialbücher 


pcEHESa 

Preis/Leistung: 81% 
Mehrspieler: 84% 


• inkl. 12 original Flusskarten für das Brettspiel 

• Detailgetreute Umsetzung des beliebten Brettspiels 

• Unterschiedlich starke Computergegener für das Solo-Training 

• Neuer ISO-3D-Modus mit verbesserter Grafik 

• Mulitplayer-Matches über Netzwerk, Internet oder an einem Rechner (Hotseat) 

• Weltrangliste für Online-Spieler 




















Aphrodite 

5.1 Surround System 




Erleben Sie eine Welt unver¬ 
gleichlicher Klangqualität! 

Mit diesem 5.1 Surround 
System befinden Sie sich 
immer mitten im Geschehen: 
Hören Sie, wie sich eine Tür 
hinter Ihnen schließt oder 
spüren Sie hautnah das 
Explodieren einer Galaxie! 



CUBE PAD 

FOR GAME CUBE 



ROCKETEER 

FOR WINDOWS PC 



X-WARRIOR 

FOR XBOX 


Info-Line: 0180-512 5133 (€ 0,12/Min.J 
www.speed-link.com 









So testet die Redaktion 


Test 


TEST 


isuam 




VORSJCHT.BUGS 

{ S 


für Kinder und Jugend¬ 
liche unter 18 Jahren 
nicht geeignet 

Tipps & Tricks In dieser 
Ausgabe gibt es zugehöri¬ 
ge Cheats und/oder die 
Komplettlösung. 

Video Auf Heft-CD/DVD: 
Videos zeigen Szenen 
direkt aus dem vor¬ 
gestellten Spiel. 

Demo Spiele selbst 
ausprobieren: spielbare 
Demo-Version auf Heft- 
CD/DVD! 

li Ein Bugfix/Update 
auf der Heft-CD/DVD be¬ 
hebt Fehler und ergänzt 
Features. 

Mehrspieler Macht 
besonders zu mehreren 
k Spaß - an einem PC 
oder im Netz. 

Online Reines Online- 
Spiel - ein Internet- 
Zugang ist zwingend 
erforderlich. 

Add-on Bei dieser Zu¬ 
satz-CD wird der Besitz 
des Basis-Programms 
vorausgesetzt. 

Vorsicht: Bugs Die Ver¬ 
kaufsversion weist Fehler 
auf. die den Spielspaß 
beeinträchtigen. 

Exklusiv Nur in PC 

Games finden Sie diese 
exklusiven Informationen 
und Bilder. 



PC-Games-Award und 
J Hardware-Award 

Besonders gute Spiele 
und erstklassiges PC- 
Zubehör würdigen wir 
mit dem PC-Games- und 
dem Hardware-Award. 
Der POGames-Award 
wird wertungsunabhän¬ 
gig verliehen. Für das 
nach Meinung der Re¬ 
daktion beste Spiel einer 
Ausgabe verleihen wir 
den „Spiel des Monats" - 
Award. Das technisch 
;te Hardware-Angebot 
bekommt den Testsieger- 
Award verliehen: da¬ 
neben küren wir einen 
Preis-Leistungs-Sieger. 


REDAKTIONSKONFE- 
RENZ Mehrmals im 
Monat plant das PC- 
Games-Team die ak¬ 
tuellen Heftinhalte und 
diskutiert über die 
Spielebewertungen. 


TESTCENTER 

Der Startpunkt des Perfor¬ 
mance-Balkens gibt die Mindest¬ 
konfiguration des Herstellers an. 
Am Farbverlauf lässt sich able¬ 
sen, wann das Spiel akzeptabel 
läuft (bei Vollton Gelb) und ab 
welcher CPU eine optimale Spiel- 
barkeit erreicht wird (ab Vollton 
Grün). Haben Sie ausreichend 
Arbeitsspeicher, um diesen Titel 
in akzeptabler oder optimaler 
Qualität zu spielen? Mit welcher 
Spieleperformance können Sie 
mit Ihrer Grafikkarte rechnen? 
Ob Sie eine Low-Cost- Standard-, 
High-End- oder Luxus-Grafik¬ 
karte besitzen, können Sie in un¬ 
ten stehender Tabelle feststel¬ 
len. Pro & Contra umfasst die 
positiven und negativen Punkte, 
die in der Test-Prozedur aufge¬ 
fallen sind. In der Empfehlung 
gibt die Redaktion nicht nur di¬ 
rekte Genre-Konkurrenten an, 
sondern auch Spiele mit gleicher 
Thematik oder Atmosphäre. 


GRAFIK-CHIP-KLASSEN 

Low-Cost-Klasse 

Matrox Millennium 500/550 
Nvidia Riva TNT 2 Ultra 
Nvidia Geforce 256 
Nvidia Geforce2 MX/-200/-400 
Nvidia Geforce4 MX-420 
STM Kyro 1/2 
Ati Radeon 

Standard-Klasse 

3dfx Voodoo5 5500* 

Ati Radeon 7500/LE 
Nvidia Geforce2 Ti 
Nvidia Geforce2 GTS Pro 
Nvidia Geforce4 MX-440/-460 

High-End-Klasse 

Ati Radeon 8500/LE 
Nvidia Geforce3 
Nvidia Geforce3 TT200/-500 
Nvidia Geforce4 Ti-4200 
Ati Radeon 9000/Pro 
Ati Radeon 9500/Pro 

Luxus-Klasse 

Nvidia Geforce4 Ti-4400/-4600 
Ati Radeon 9700/Pro 


• Keine Treiber-Unter 
Stand: Dezember. 


ltergützung mi 



USK Die Altersempfehlung der Unterhaltungssoftware Selbst¬ 
kontrolle: noch nicht bekannt, ohne Altersbeschränkung, ab 6 Jahren, 
ab 12 Jahren, ab 16 Jahren und ab 18 Jahren. 

ZIELGRUPPE Diese redaktionelle Einschätzung bezieht sich ne¬ 
ben dem durchschnittlichen Schwierigkeitsgrad auch auf Anspruch 
und Spieltiefe. 

SCHWIERIGKEITSGRAD Welche Optionen stellt das Spiel 
zur Verfügung? Schwierigkeitsstufen, individuelle Anpassung? Gibt 
es keine Einstellungsmöglichkeiten, wird der Schwierigkeitsgrad 
konkret angegeben. 

PCGames- Wertungen 

Spiele werden auf einer Skala von 0 bis 100 Punkten eingestuft. So kön¬ 
nen Sie ähnliche Titel (etwa zwei Rennspiele) miteinander vergleichen. 


Darüber spricht die Welt: Dieses Spiel definiert neue Qualitäts¬ 
maßstäbe für seine Gattung. Ein Spaßgarant mit tadelloser Auf¬ 
machung, fein abgestimmtem Schwierigkeitsgrad und präziser 
Steuerung, der meist auch im Netzwerk oder online schnell zum 
Favoriten wird. Wenn Sie Titel dieses Genres gerne spielen, 
müssen Sie hier zugreifen. 


Ausgezeichnetes Spiel, das wir Fans des Genres zum Kauf emp¬ 
fehlen: Grafik, Sound und Spieldesign genügen höchsten An¬ 
sprüchen. das Gesamtpaket ist stimmig. 


Die zweite Liga: gute Qualität, allerdings gibt es bessere Alternati¬ 
ven. Wären die vielen kleinen Mängel ausgemerzt worden, hätte es 
für eine höhere Wertung und damit für eine Empfehlung gereicht. 


Hier wurde „gut gemeint" mit „gut gemacht“ verwechselt: Ent¬ 
weder enttäuscht die Technik oder das Spieldesign weist Schnit¬ 
zer auf. Sie verpassen nichts. 


Gerade noch ausreichend: Auffällige technische Mängel oder 
ein langweiliger Spielablauf werden Sie enttäuschen. 


Diesen spielerischen Reinfall werden Sie bitterlich bereuen: 
Damit werfen Sie Ihr Geld garantiert zum Fenster hinaus. 


1 Vordergrund. |Die]eweils .unwichtigere" 

riante wird am iFufil des Testurteils bei 


ACHTUNG: Die Wertungen werden unabhängig vom Verkaufspreis vergeben. Grund: Die 
Preise schwanken je nach Region, Anbieter und Wettbewerbssituation vor Ort erheblich. 


Die PC-Games-Redaktion 
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Das Schicksal Zehntau¬ 
sender in Ihren Händen: 
Neu Bürodorf, Schlafburg 
und Academy City brau¬ 
chen einen Bürgermeister. 
Noch nie war dieser Job 
so schön - und noch 
nie so schwierig. 


inen Sohn zeugen, ei¬ 
nen Apfelbaum pflan¬ 
zen, ein Haus bauen - 
all das können Sie in Sim City 
nicht. Aber Sie können vie¬ 
len hunderttausend Leuten die 
Möglichkeit geben, so etwas zu 
tun: indem Sie als Bürgermeister 
Ihren Mitmenschen Wohnung 
und Arbeit geben und ihnen so 
ein glückliches Leben ermög¬ 
lichen. 

Genau dies ist Ihre Aufgabe 
in der vierten Ausgabe des Ever¬ 
greens Sim City. Wie bereits in 
sämtlichen Vorgängern liegt Ih¬ 
nen ein großes Stück Land zu 
Füßen, auf dem Sie Wohn-, Ge¬ 
werbe-, Agrar- und Industriege¬ 


biete ausweisen. Sobald Sie die 
einzelnen Zonen mit Straßen 
verbunden und zudem eine soli¬ 
de Strom- und Wasserversor¬ 
gung sichergestellt haben, gilt 
die Stadt als gegründet und auf 
wundersame Weise beginnt Le¬ 
ben zu sprießen: Auf den Bau¬ 
gründen entstehen idyllische 
Einfamilienhäuser, im Gewerbe¬ 
gebiet öffnet ein Autokino seine 
Pforten und die ersten Stadt¬ 
bewohner versuchen sich im 
Ackerbau. 

So könnte es bleiben, wenn 
man als Spieler nicht ständig 
den Wunsch nach etwas Größe¬ 
rem und Besserem hätte. Wo 500 
Einwohner Wohnung und Ar¬ 


beit finden, könnten schließlich 
auch 1.000 leben. Ein wichtiger 
Motivator dabei ist die Detail¬ 
fülle, mit der Maxis die Sim City 
4-Städte mit Leben erfüllt: Vor 
Sehenswürdigkeiten bilden sich 
Menschenmengen und Staus, in 
den Gärten spielen Kinder und 
über der Müllhalde kreisen die 
Möwen. Des Nachts ist auf den 
Straßen weniger los, zum Aus¬ 
gleich verleihen müde Straßen¬ 
laternen, die Lichtkegel der we¬ 
nigen Autos und die beleuchte¬ 
ten Wohnungsfenster der Stadt 
einen verschlafenen Eindruck. 

Optischer Abwechslungs¬ 
reichtum wird ohnehin groß ge¬ 
schrieben: Die Bewohner und 
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Der Sim in der City 


Bis zu fünf Sims können in jeder Stadt einziehen und dem Spieler als persönlich betroffene Berater dienen. Diese berichten fortan von ihrem Leben: dass eine übereifrige Polizei die Kinder ver¬ 
hört hat, dass sie keinen Doktor für ihren gebrochenen Arm finden, dass das Haus eingestürzt ist oder dass sie den Spieler wegen fehlender Kraftwerke als „Fürsten der Dunkelheit“ bezeichnen. 


irsttiifH 

B B V V V 1 

® S # 1) @! M) i 


Zeihen Qi 


| Theodor« McGinty 

1 

Männlich 



Meinen Sim einzieh en lasten | [ Abbrech 

RENT-A-SIM Wer Die Sims nicht besitzt, darf aus 21 vorgefertigten Simulanten wählen. REDESCHWALL Der Sim Omar Magenta erzählt von seiner Sorge über die Ärztedichte. 


Test 


die Industriebetriebe wurden in 
jeweils drei Einkommensklassen 
eingeteilt, die Gewerbebetriebe 
sogar in fünf. Abhängig von der 
benötigten und der erlaubten 
Bebauungsdichte erstellen die 
Sims die jeweils passenden 
Bauwerke - bei jeweils rund 
zehn per Zufallsgenerator aus¬ 
gewählten Gebäuden entstehen 
so abwechslungsreiche, realitäts¬ 
nahe Städte. 

Da man zwangsläufig dem 
Drang erliegt, die Stadt wachsen 
zu lassen, weist man also neue 
Baugebiete aus. Wie im wirk¬ 
lichen Leben werden dabei Er¬ 
schließungskosten fällig - zu¬ 
sammen mit der zusätzlich not¬ 


wendigen Strom- und Wasser- eine Müllabfuhr und etliches 
Versorgung geht das Platzschaf- mehr. Wer nun wie in den Vor- 
fen daher gehörig ins Geld, gängertiteln all diese Wünsche 
Immerhin ziehen flugs weitere befriedigt, sollte dabei die Bilanz 
Sims ein und erfreuen den Spie- genauestens im Auge behalten: 

Vor Sehenswürdigkeiten bilden sich 
Menschenmengen und Staus, in den 
Gärten spielen Kinder und über der 
Müllhalde kreisen die Möwen. 


ler mit einer scheinbar aufblü¬ 
henden Stadt. Doch bald schon 
hageln die ersten Beschwerden: 
Die Bürger wollen Schulen, Poli¬ 
zeistationen, Ärzte, eine Feuer¬ 
wehr, mehr Strom, mehr Wasser, 


ln Sim City 4 steht man immer 
mit einem Bein im Schuldturm, 
selbst geringfügige Änderungen 
an einem funktionierenden Sys¬ 
tem können das Spiel schnell be¬ 
enden. Zwar sind die genannten 


Einrichtungen in der Anschaf¬ 
fung sehr preiswert, die allmo¬ 
natlich anfallenden Gehälter rei¬ 
ßen aber bald ein gigantisches 
Loch in die Haushaltskasse. Auf 
die Schnelle die Steuern zu erhö¬ 
hen, ist in dieser Situation eine 
eher schlechte Idee, da die ohne¬ 
hin noch schlecht verdienenden 
Sims darauf mit Abwanderung 
reagieren. Flugs ist das Start¬ 
kapital aufgebraucht, der Stadt 
droht der Konkurs und dem 
Spieler die unehrenhafte Entlas¬ 
sung. Doch kaum in den roten 
Zahlen, meldet sich schon Vater 
Staat und unterbreitet dem Bür¬ 
germeister ein Angebot, das er in 
seiner Lage nicht ablehnen kann: 


FREIZEIT-OASE 

Sind genügend 
wohlhabende Bür¬ 
ger in der Stadt, 
gibt es zur Beloh¬ 
nung ein Erho¬ 
lungszentrum. 
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Test 


] Aufbau-Strategie: Sim City 4 



19 Dinge, die jede Großstadt braucht: 
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0 Sportplatz dient als Naherholungs- 0 Bushaltestelle 


@ Luxusvillen für die Akademiker 


0 Wohnblocks für die Mittelschicht 
0 Slums mit ungepflegten Häusern 
0 Castno erhöht die Kriminalität 


„ _ - Jm, Wasser und 

sämtliche Verkehrsmittel durchlässig 
@ Smog hört an der Stadtgrenze auf 


@ Personenbahnhöfe als ÖPNV 


@ Schwerindustrie für schlecht 
ausgebildete Arbeiter 
© Herstellende Industrie für gut 
ausgebildete Angestellte 
©Hlgh-Tech-Industriefür 




Als Gegenleistung für ein wenig 
Baugrund werden hohe monat¬ 
liche Zahlungen in Aussicht ge¬ 
stellt. Raketentestgelände, Ge¬ 
fängnisse und Sondermülldepo¬ 
nien zeugen bald darauf vom 
wirtschaftlichen Unvermögen 
des Spielers und vertreiben die 
empfindlichen Sims. 

Die Finanzierung Ihrer Stadt 
sollte daher so schnell wie mög¬ 
lich auf andere Beine gestellt 
werden. Ihre Chance: Nach ei¬ 
nigen Jahren haben die ersten 
Bürger ihre Schulausbildung be¬ 
endet und können nun in frisch 
errichteten Büros gut bezahlte 
Jobs annehmen. Das damit ein¬ 
hergehende höhere Steuerauf¬ 
kommen kann die Stadt aus der 
Schuldenfalle befreien, außer¬ 
dem wird das Stadtbild durch 
die entstehenden Luxussiedlun¬ 
gen deutlich verschönert. Je rei¬ 
cher die Sims sind, desto mehr 
Wert legen sie allerdings auf die 


dem Stadtgebiet machen die ak¬ 
tuelle Situation sichtbar. Aber 
trotz dieser Werkzeuge wird es 
nie gelingen, die meist runden 
Einflussgebiete von Schulen 
oder Feuerwehren auf die drei 
Zonentypen und die in Quadra¬ 
te eingeteilte Karte optimal zu 
verteilen. Und so ist man immer 
entweder auf der Suche nach 
Versorgungs- oder aber nach 
Haushaltslöchem. Leider kann 
Sim City 4 nicht alle offenen 
Fragen beantworten: Wovon ist 
die Bürgermeisterbewertung ab¬ 
hängig? Warum liegt die durch¬ 
schnittliche Lebenserwartung 
trotz des perfekten Gesundheits¬ 
systems nur bei 40 Jahren? Wo¬ 
her kommt die plötzliche Was¬ 
serknappheit? 

Wie bereits in den Vorgän¬ 
gerversionen steht es dem Spie¬ 
ler frei, Katastrophen auf seine 
Stadt loszulassen. Vulkanaus¬ 
brüche lassen in der Innenstadt 


Die Chance für den Stadtsäckel: Nach 
einigen Jahren Schulausbildung erhalten 
die Steuerpflichtigen gut bezahlte Jobs 


Erfüllung ihrer Bedürfnisse: Sie 
lassen sich nur in Stadtvierteln 
nieder, in denen Bildungs,- Si- 
cherheits- und Gesundheitssys¬ 
teme perfekt ausgebaut sind, in 
denen keine Umweltprobleme 
herrschen und in denen eine gu¬ 
te Anbindung an Schnellstraßen 
und öffentliche Verkehrsmittel 
kurze Fahrtzeiten verspricht. 
Werden all diese Anforderungen 
erfüllt, beladen die Sims den 
Umzugswagen, verlassen ihre 
Mittelklasse-Eigenheime und er¬ 
bauen sich hübsche Villenviertel. 
Ihr altes Haus lassen sie einfach 
zurück, weshalb man tatenlos 
Zusehen muss, wie aus den 
ehemals belebten Quartieren in 
kürzester Zeit Slums entstehen. 

Sim City ist ohnehin vor al¬ 
lem ein Spiel für den Beobachter. 
Der größte Teil der Stadt wird 
schließlich von den Bürgern er¬ 
baut, man selbst sorgt nur für 
die Baugebiete sowie für die In¬ 
frastruktur und deren Finanzie¬ 
rung. Hierzu stehen einige Hilfs¬ 
mittel zur Verfügung: Insgesamt 
16 Graphen zeigen die zeitliche 
Veränderung des Bildungsni¬ 
veaus oder der Verkehrsdichte, 
weitere 16 farbige Overlays auf 


brodelnde Lavakegel wachsen, 
Gewitterblitze setzen Wohnhäu¬ 
ser in Brand und ein überdimen¬ 
sionaler Roboter trampelt die In¬ 
dustrie nieder. Aber wer will 
schon freiwillig dabei Zusehen, 
wie seine in tage- oder wochen¬ 
langer Aufbauarbeit aufgeblühte 
Stadt in Flammen aufgeht? Die 
Feuer, die außerhalb der Feuer¬ 
wehr-Einzugsgebiete ausbre¬ 
chen und sich durch ganze 
Häuserzeilen fressen können, 
sind schon schlimm genug. 

Viel lieber ist man seinen 
Sims doch ein guter Bürgermeis¬ 
ter, dem sie ihre Liebe bezeugen 
und ihm als Zeichen der Aner¬ 
kennung den Bau von insgesamt 
28 Boni anbieten: Die Statue, 
die Bürgermeistervilla oder der 
Jahrmarkt streicheln nicht nur 
das eigene Ego, sondern dienen 
den Sims auch als Sehenswür¬ 
digkeiten, die ihr Wohlbefinden 
erhöhen. Eine saubere, glück¬ 
liche und wohlhabende Stadt 
wird darüber hinaus gerne von 
Investoren gesehen, die schon 
mal kostenlos eine Privatschule 
oder ein Hotel erbauen lassen. 

Aber selbst wenn man seine 
Stadt mit solchen Wahrzeichen 
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Test 


Aufbau-Strategie: Sim City 4 


Vielfalt der Architektur 


Vor allem die grafische Vielfalt erzeugt die lebendig wirkenden Städte. Dazu verfügt Sim City 4 
nicht nur über rund 200 Gebäude, zusätzlich liegen diese auch in sechs Varianten vor. Hier die 
vier wichtigsten im Überblick. 



NEUBAU Ist das Gebäude neu und hauptsäch¬ 
lich mit den passenden Mietern belegt, macht 
das Wohnhaus einen gepflegten Eindruck. 


ABSTIEG Haben sich niedere soziale Schichten 
eingemietet, sieht man dem Gebäude den sich 
entwickelnden Verfall sofort an. 



LEERSTAND Sobald das Wohnhaus längere Zeit NACHT Bei völlig intakten Gebäuden brennt 
leer steht, klaffen große Löcher in der Fassade, nachts das Licht. Verfallene oder leerstehende 
Der Abriss ist unumgänglich. Häuser bleiben dunkel. 



förmlich zugepflastert hat, kann 
sich das Blatt jederzeit wenden. 
Ein einziges falsch ausgewie¬ 
senes Gebiet oder an der un¬ 
passenden Stelle errichtetes Ge¬ 
bäude kann eine ganze Stadt ins 
Unglück treiben. Beispielsweise 
meiden die Bewohner die Nähe 
qualmender Ölkraftwerke und 
der See- bzw. Flughafen erfreut 
zwar die Industrie und das Ge¬ 
werbe, verschreckt aber die An¬ 


wohner. Die High-Tech-lndus- 
trie mag darüber hinaus nicht 
neben der Schwerindustrie bau¬ 
en. Da die letzteren beiden aber 
ohne Zutun des Spielers im In¬ 
dustriegebiet errichtet werden, 
muss zum Erreichen des ge¬ 
wünschten Stadtbilds oftmals 
die Planierraupe das Lebens¬ 
werk einiger Sims vernichten. 

Mit Plazas, Fußball- und 
Spielplätzen oder Parks kann 


man den Abwanderungsprozess 
bremsen, ganz aufhalten kann 
man ihn nie. Eine Lösung des 
Problems besteht darin, nicht 
zusammenpassende Zonen in 
großer Entfernung voneinander 
einzurichten. Dies würde aber 
lange Arbeitswege und Staus 
bedeuten, was so manchen Sim 
allzu sehr verärgert. 

Glücklicherweise hat Maxis 
das Prinzip der Region einge¬ 


führt: Eine Region besteht aus 
bis zu 64 quadratischen, un¬ 
terschiedliche großen Stadtge¬ 
bieten. Beispielsweise sind in 
dem vorgefertigten London die 
„Städte" Kensington und Ful- 
ham bereits angelegt, 30 weitere 
Gebiete warten auf ihre Grün¬ 
dung. Insgesamt sechs Regionen 
werden mitgeliefert, mit einem 
mächtigen Terraforming-Werk- 
zeug werden zusätzliche Regio- 


Spezialgebäude Zeichen der Schande und Streicheleinheiten fürs Ego - in Sim City bekommt jeder das, was er verdient. 


Wahrzeichen 

Wer Geld hat, darf protzen: Pyramiden, die Freiheitsstatue, das 
Guggenheim-Museum, der Berliner Fernsehturm und andere 
Wahrzeichen ziehen Investoren und Bewohner an. 



Belohnungen 

Nach dem Erreichen bestimmter Einwohnergrenzen, Beliebtheits¬ 
werte oder Versorgungsleistungen darf die Stadt Märkte, Unis oder 
Radiosender bauen. 



Geschäftsabschlüsse 

Ist die Stadt in einer Notlage, bietet Vater Staat an, gegen monat¬ 
liche Pachtzahlungen Raketentestgelände, Gefängnisse oder 
Giftmülldeponien zu errichten. 
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Und einmal auch ganz in Ihrer Nähe. Wie nah, erfahren Sie unter: 
www.saturn.de 


|81xin Deutschland 


als Ritter, 


Mitreissende Geschichte in einer 
lebendigen Welt. Geeignet ab 12 Jahren 
Art. Nr.: 903 6089 


SATURN 

GEIZ IST GEIL! 
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Aufbau-Strategie: Sim City 4 



TESTCENTER 


Inhalt & Features 

• Sechs vorgefertigte Regionen 

• Städte einer Region können verbunden werden 

• Neun Zonentypen (Wohnungen. Industrie und Ge¬ 
werbe in je drei zulässigen Bebauungsdichten) 

•Zwölf Attraktivitätsfaktoren (Umwelt, Energie. 
Verkehrsanbindung. Sicherheit) 

• 17 Infrastrukturgebäude (Kraftwerke. Bus¬ 
stationen. Schulen. Polizei) 

•21 Wahrzeichen 


Zahlen & Fakten 


Genre: _ Aufbau-Strategie 


Vergleichbare Spiele: 
Entwickler_ 

Anno 1503, Der Industriegigant 2 

Maxis 

Vom gleichen Entwickler 

Die Sims 

Publlsher_ 

Electronic Arts 

Adresse des Publishers: 

Innere Kanalstraße 15,50823 Köln 

Telefon des Publishers: 

0221-97582-0 

Offizielle Website: 

www.simcity.de 

Website des Publishers: 

www.electronicarts.de 

Website des Entwicklers: 

www.maxis.com 

Beste Fansite: 

wl.193.telia.com/~ul9311232/home.html 

Telefon-Hotline (Kosten): 

0190-754464 (1,24 €/Min, Mo.bis Sa., 11 bis 20 Uhr) 

Altersempfehlung It USK: 

Ohne 

Termin: 

17. Januar 2003 

Preis It Hersteller 

Ca. €50.- 

Inhalt der Packung 

1 CD, farbiges Handbuch (44 S.) 

Sprache Spiel: 

Deutsch 

Sprache Handbuch: 

Deutsch 


Durchschnittliche Spieldauer 100 Stunden 


Im Wettbewerb 


GRAFIK 

77 

86 

84 

Detailreichtum Spielwelt 

74 

88 

86 

Detailreichtum Objekte 

58 

87 

60 

Vielfalt der Spielwelt 

74 

j 85 

i 75 

Animation der Objekte 

65 

80 

El 

Effekte 

33 

70 

Wi 

SOUND 

66 

86 

76 

Musik 

79 

85 

83 

Soundeffekte 

60 

80 

60 

Stimmen / Kommentar 

0 

85 

0 

STEUERUNG 

90 

82 

83 

Bedienungskomfort / Navigation 

94 

79 

in 

Präzision der Steuerung 

76 

80 

76 

Übersichtlichkeit / Perspektive 

82 

75 

76 

ATMOSPHÄRE 

81 

90 

82 

Spannung / Überraschungen 

64 

63 

63 

Realitätsnähe / Glaubwürdigkeit 

27 

88 

EL 

Story / Dialoge / Kommentare 

81 

1 72 

m 

Inszenierung 

40 . 

1 ^ - 

58 

SPIELDESIGN 

86 

73 

ßj] 

Komplexität/Soieltiefe 

81 

75 


Einsteigerfreundlichkeit 

76 

62 

rrn 

Ausgewogenheit des Schwierigkeitsgrads 

52 

60 

53 

Verhalten der Computerfiguren 

32 

68 

44 

Innovation 


50 

m 

MEHRSPIELERMODUS 

28 


. 

Abwechslung der Spielmodi 

12 



Interaktion mit Mit /Gegenspielem 

5 



Einstellungsmöglichkeiten 

38 



TEST-AUSGABE: 

WERTUNG: 

PCG 08/02 PCG 02/03 PCG 02/03 

84 89 80 


Pro & Contra 


O Auflösungen bis zu 1.600*1.200 
O Oetailreiche Bauwerke 
©Viele animierte Details 
• Extrem schlechte Performance 


O Übersichtliche Menüstruktur 
• Unzureichende Statistiken 
© Gebäude verdecken andere Objekte 


O Authentisches Städtewachstum 
O Glaubwürdige Bilanzen 
© Aufwändige Analysewerkzeuge 
• Keine Story, kein Spielziel 


O Innovatives Regionenkonzept 
O Ergonomische Umsetzung 
©Lang anhaltene Motivation 
© Absurd hoher Schwierigkeitsgrad 
O Geringe Kl der Einsatzkräfte 
©Zu kurzes Tutorial 


Motivationskurve 



Leistungs-Check 


Sim City 4 stellt sehr 
hohe Ansprüche an 
den Computer. Die An¬ 
gaben der Hersteller¬ 
firma Maxis müssen 
ignoriert werden, denn 
das empfohlene Sys¬ 
tem mit 1 GHz und 
256 MB RAM bietet 
nicht mehr als eine 
Dia-Show. Erst ab ei¬ 
nem Athlon XP2000+, 
einer Geforce3 Ti-200 
und 512 MByte RAM 
läuft Sim City 4 eini¬ 
germaßen erträglich 
(1.024x768,16 Bit, 
volle Details). Bei 256 
MByte RAM und weni¬ 
ger ist die Anschaffung 
eines weiteren Spei¬ 
cherriegels für Sim Ci¬ 
ty 4 leider unumgäng- 
lich, wenn Sie nicht 
permanent mit stören¬ 
den Rucklem konfron¬ 
tiertwerden wollen. 



Radeon LE 


Gefofce4TI4600 
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Aufbau-Strategie: Sim City 4 


Test| 



nen erstellt. Jede Stadt einer 
Region kann mit Autobahnen, 
Landstraßen, U-Bahnen sowie 
Strom- und Wasserleitungen mit 
ihren Nachbargemeinden ver¬ 
bunden werden, wodurch ein 
reger Pendelverkehr der arbei¬ 
tenden Bevölkerung entsteht. 

Da auch Handel mit Müll, 
Wasser und Strom möglich ist 
und zudem verseuchtes Grund¬ 
wasser und Smog an den Stadt¬ 
grenzen Halt machen, kann man 
nun Industrie-, Gewerbe- und 
Wohngebiete strikt voneinander 
trennen. Industrie, Kraftwerke 
und Mülldeponien kommen in 


eine Zone, Wohnungen und 
Wasserpumpen in die andere, 
das Gewerbe in die dritte Zone. 
So finden fast alle Betriebe und 
Bewohner den passenden Stand¬ 
ort, ohne lange Verkehrswege in 
Kauf nehmen zu müssen. 

So angenehm und innovativ 
das Regionen-Prinzip aber auch 
ist, so sehr kann man damit die 
Spielbalance aus dem Gleich 
gewicht bringen. Denn die Spiel¬ 
designer haben dem Bürger¬ 
meister damit die Lizenz zum 
Gelddrucken ausgestellt: Wäh¬ 
rend man an einer Stadt baut, 
kann man der Nachbarstadt 


unnötig große Mengen Strom 
und Wasser verkaufen, was 
die Kassen ordentlich füllt. Da 
beim Nachbarn die Zeit stehen 
bleibt, kostet ihn das keinen 
Cent. Stellt man vor dem Ver¬ 
lassen der aktuellen Stadt die 
Verträge auf ein sinnvolles Ni¬ 
veau zurück, hat dieser unmo¬ 
ralische Bilanztrick keinerlei ne¬ 
gative Auswirkungen. 

Aber nicht nur aus ethischen 
Gründen nimmt man bald von 
der Nutzung mehrerer Stadtge¬ 
biete Abstand. Denn wegen der 
exorbitanten Speicher- und La¬ 
dezeiten möchte man das Wech¬ 


seln der gerade aktuellen Stadt 
schlichtweg vermeiden. Auch 
die Hardwareanforderungen 
sind bemerkenswert: Vor allem 
Wohngebiete und deren Bewoh¬ 
ner zehren gehörig an der Pro¬ 
zessorleistung. Als Faustregel 
gilt: Jedes Megahertz kann maxi¬ 
mal zehn Bewohner flüssig be¬ 
rechnen. Ab 100.000 Bewohnern 
wird Sim City 4 unspielbar lang¬ 
sam und 150.000 Bewohner brin¬ 
gen das Programm zuverlässig 
zum Absturz - und das, obwohl 
auf eine durchschnittliche Stadt¬ 
fläche locker 400.000 Bewohner 
passen würden. harald wagner 


ANALYSEWERK¬ 
ZEUG Solche 
überlagerten Ebe¬ 
nen helfen dabei, 
Schwächen in der 
Infrastruktur zu 
erkennen. 


MEINUNG 

PETRA MAUERÖDER 

Sim City 4 lässt mich früher aufstehen und später zu Bett gehen - so 
süchtig macht das Ding, obwohl es sich ja kaum anders spielt als Sim Ci¬ 
ty 2000 oder 3000. Und nachts grübelt man allen Ernstes, ob man nicht 
doch lieber von Anfang an eine Autobahn... oder ob man die Feuerwehr- 
Wünsche nicht doch erst mal ignorieren... oder ob's nicht eine einzige 

Bücherei auch tut. Zwei Dinge nerven und kosten Wertungspunkte: Kaum 
ist der Ort größer als eine Reihenhaussiedlung, gerät man viel zu schnell 
in die Miesen - das kann einem schnell den Feierabend verderben. Und 
zweitens quält Sim City 4 den PC förmlich mit den Unmengen liebevoller 
Kleinigkeiten - wer schraubt da schon freiwillig die Detailstufe nach un¬ 
ten? Und wenn es jetzt noch konkrete Aufgaben (»Lösen Sie die Ver¬ 
kehrsprobleme in Manhattan“) gäbe, wäre ich wahrscheinlich gar nicht 
mehr vom PC wegzubekommen... 

tt 

Schade, dass so viele 
Sim City-Fans mangels 
adäquater Hardware auf 
dieses Sucht-Spiel 
verzichten müssen... 


MEINUNG 

HARALD WAGNER 

Sim City 4 spielt man nicht zwischendurch, man spielt es nebenbei. 

Man kann sich zwar damit unterhalten, den Sims beim Aufbau ihrer 

Stadt zuzusehen, nach etlichen Stunden wird das aber langweilig. 

Und spätestens dann ist die Stadt so groß, dass man jede der zahl¬ 
reichen Animationsstufen als Diashow bewundern darf. Aber ab¬ 
schalten? Niemals! Der Reiz, nebenbei nach dem Rechten zu sehen 
oder ein kleines Detail zu verbessern, ist auch nach Wochen noch 


Der Reiz, nebenbei nach 
dem Rechten zu sehen oder 
ein kleines Detail zu verbes¬ 
sern, ist auch nach Wochen 
noch sehr groß. 

viel zu groß. Erstaunlich groß ist auch die Innovationsmüdigkeit der 
Designer: Lediglich die Regionen gehen als echte Neuerung durch, 
alles andere ist von den Vorgängern längst bekannt Warum gibt es 
in Sim City keine computergeführten Nachbarstädte, mit denen man 
um Investoren oder Arbeitnehmer konkurriert? Oder wenigstens ver¬ 
nünftige Missionfen? Ohne diese ist auch die vierte Ausgabe von Sim 

City ein Spiel ohne echtes Ziel, bei dem die Gründung einer Stadt 
reiner Selbstzweck ist. Aber erstaunlicherweise macht dieses mini- 
malistische Spielprinzip dennoch verdammt viel Spaß. 
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Dieses Spiel könnte Ihnen gefallen, 
wenn Sie SIM CITY 3000 oder 
OER INDUSTRIEGIGANT 2 mochten. 
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’Skefcttc entsteigen ihren Gräbern, 
cTroffc kommen aus ihren l Höhfcn 
hervor. Go6fins terrorisieren tfie 
(fandstraßen und (Raubritter 
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Das Urteil der PC-Games-Leser: 

Die Stärken und Schwächen 


So bewerten die PC-Games-Leser 
(in Schulnoten): 

GRAFIK 

Animationen 2* 

Grafik (Spielwelt. Effekte) 2-* 

SOUND 

Kommentare/Sprachausgabe 2- 


SPIELDESIGN 

Ausgewogenheit des Schwierigkeitsgrades 2 

Einsteigerfreundlichkeit 2 

Innovationen 2 

Langzeitmotivation 2 

Steuerung 2 

Quelle: Umfrage unter 1.000 registrierten Usern von www.pcgames.ile 


Würden Sie Age of Mythology weiterempfehlen? 


Age of Mythology 


H Spannende Solo-Kampagne 
I Unterschiedliche Parteien 
1 Götterund mythologische Einheiten 
1 Schöne Grafik 

9 Viele Technologien und Einheiten 


9 Wenige Innovationen 
I Niedriges Einheitenlimit 
9 Kleiner Spielausschnitt 
9 Unausgewogener Schwierigkeitsgrad 
9 Götter und mythologische Einheiten 


r^l usammen mit Warcraft 3 hält Age of Mythology die Spit- 
I ^ 1 zenposition in den Echtzeitstrategie-Charts. Und abgese 
hen von C&C Generals ist auch kein Spiel in Sicht, das das Duo in 
nächster Zeit ernsthaft gefährden könnte. Auch die PC-Games-Le- 


ser heben Ensemble Studios' dritten Teil der Age-Reihe in höchste 
Wertungsregionen. Am besten sind die nahezu perfekte Steue¬ 
rung. die detailverliebte 3D-Grafik und die dank dem durchdach¬ 
ten Multiplayer-Part hohe Langzeitmotivation angekommen. 


Age of Mythology 


LAN 


FÜNF FRAGEN AN DEN PROFI 


,Age of Mythology hat die Erwartungen der Fans erfüllt." 


PC Games: Hat Age of Mythology in deinen Au¬ 
gen die Erwartungen der Fans erfüllt? 

Beyer: Ja. Sicherlich gibt es immer Wünsche 
einzelner Fans, die nicht alle umgesetzt werden 
können, doch der größte Teil wurde von den En¬ 
semble Studios erhört“ 

PC Games: Die bisherigen Folgen von Age of 
Empires glänzten auch durch ihr historisches Flair 
- wie passen die Fantasie-Einheiten und die Göt¬ 
ter in die bislang realistische Age-Welt? 

Beyer. „Überden Punkt kann man sicher disku¬ 
tieren und genau das hat die Age-Community 
auch getan. Manche Fans finden, dass es einfach 
nicht zu den Vorgängerspielen passt Und dann 
gibt es eine Gruppe, zu welcher ich auch gehöre, 
die damit kein Problem hat Klar, es gibt keine Zy¬ 
klopen, Anubiten oder Drachen, jedoch beruhen 
alle diese Spielelemente auf historischen Sagen 
und Erzählungen, die im damaligen Leben sehr 
wichtige Rollen eingenommen haben." 

PC Games: Wünscht ihr euch denn noch ein 
„richtiges“ Age of Empires 3? 

Beyer „Einerseits wünschen wir uns natürlich 



MARTIN BEYER, Webmastervon 
www.aomn.de 

einen Nachfolger für die AoE-Reihe. doch ist 
die Frage, welche Epoche dieses Spiel behan¬ 
deln würde. Chronologisch gesehen würde das 
Spiel mehr oder weniger in die Neuzeit reichen, 
was heißt dass anstelle der gewohnten Ritter 
automatische Feuerwaffen, Panzer und 
Kampfjets in den Vordergrund rücken würden. 
Und das wäre für viele Age-Fans ein Problem.“ 
PC Games: Seid ihr mit der Mehrspieler-Balan¬ 
ce und dem ESO-Multiplayer-Dienstzufrieden? 
Beyer „Teils, teils. Über die Mehrspieler-Balan¬ 
ce können wir uns in keiner Weise beklagen. Lei¬ 


der gibt es aber im Gegensatz dazu über ESO 
nicht nur Gutes zu berichten. Das neue Online¬ 
system weist noch einige Fehler auf. Neben eini¬ 
gen vermissten Features, welche im Battle.net zur 
Verfügung stehen (individuelle Chaträume oder 
Team-Rankings), gibt es besonders mit dem 
lonl-Rating-System viele Probleme, welche das 
Spielen beziehungsweise das ernsthafte Verfol¬ 
gen der Ladder nicht attraktiver machen - zum 
Beispiel wird ein Teil der absolvierten Spiele auf¬ 
grund von Systemfehlem nicht gewertet“ 

PC Games: Was wünscht ihr euch für die Mis- 
sions-CD? Beziehungsweise, was habt ihr an Age 
of Mythology vermisst? 

Beyer: „Wir sind mit der derzeitigen Ausstat¬ 
tung von AoM sehr zufrieden. Es gibt durch die 
3 Kulturen, 9 Götter und 27 Untergötter eine 
Vielzahl von Möglichkeiten in einem Spiel vor¬ 
zugehen. Natürlich wünschen wir uns für das X- 
Pack eine oder mehrere neue Kulturen mit neu¬ 
en Göttern und Einheiten. Laut Umfragen wür¬ 
den sich die Fans besonders über eine asiati¬ 
sche Erweiterung oder Südamerikanerfreuen.“ 


Die Meinung der 
PC-Games-Lesen 

CHRISTOPH SCHULZ, 18, Schüler 
„Wieder das unvergleichliche Age-Feeling. diesmal gepaart 
mit göttlichen Mächten und mythischen Wesen. Massen¬ 
schlachten machen wie gewohnt Spaß, die Grafik und der 
Sound sind superb und der Spielspaß auf sehr hohem Le¬ 
vel. Unverzeihliche Schnitzen Rechtschreibfehler und offen¬ 
sichtlich nicht korrigierter Text in der deutschen Version." 

OLIVER FRANK. 30. Call Center Agent: 

.Age of Mythology ist genauso geworden, wie ich es mir ge¬ 
wünscht habe. Absolut filmreif ist die Kampagne, die mich 
bis zum Schluss gefesselt hat Grafik und Steuerung sind top. 
wie von Ensemble-Spielen gewohnt Age of Mythology wird 
mich auch nach der Kampagne mit Bnzelkarten und dem 
Multiplayer-Part noch monatelang vor den Monitor bannen I" 

RALPH LUGER, 21. Student: 

.Age of Mythology ist zu Beginn ein sehr fesselndes und 
atmosphänsches Spiel mit ähnlidi guten Missionen wie 
Warcraft 3. Allerdings unterscheiden sich die Völker nicht 
stark genug und dadurch wird es ab der Ägypter-Kampagne 
äußerst langweilig Vor allem im Multiplayer Modus kann 
Age of Mytholo© bei weitem nicht mit Warcraft 3 mithalten.* 

GÖTZ-OTTFRIED DUST, 42. selbstständig: 

„Den Vorwurf mangelnder Innovation kann ich nicht unter¬ 
schreiben. Die neue Optik, das Götter- und das Heldensystem 
sind sehr gut integriert in das ansonsten nach wie vor fast per¬ 
fekte Spielsystem der Vorgänger. Kmikpunkt Handbuch: zu 
klein, zu unübersichtlich: auch das CD-Handbuch reißt es nicht 
raus(eherem Strategiebuch alseine Handbucherweiterung)." 
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Anstoß 4 heißt Anstoß 4, weil's erst mit dem vierten Patch 
halbwegs funktioniert? Die Halbzeit-Bilanz von PC Games. 


olgende Situation: Ott¬ 
mar Hitzfeld wechselt 
vom „FC Hollywood" 
nach Dortmund und nimmt 
auch gleich Ballack, Ze Roberto 
und Kahn mit. Das Präsidium 
der Bayern braucht deshalb 
einen neuen Übungsleiter und 
frische Top-Spieler, die optima¬ 
lerweise genauso gut Fußball 
spielen können. Beim nächsten 
Aufeinandertreffen der beiden 
Erzrivalen kommt es schon vor 
dem Anpfiff zu unschönen Sze¬ 
nen; auch auf dem Rasen wird 
gefoult und nachgetreten, es 
hagelt gelbe und rote Kartons. 
Das DFB-Schiedsgericht greift 


schließlich ein, richtet und 
schlichtet. Am Schluss holt Dort¬ 
mund dank beherzten Angriffs¬ 
fußballs und einer soliden 
Abwehr vorzeitig die Meister¬ 
schale; Bayern - vorübergehend 
sogar auf dem Abstiegsplatz - 
bleibt nur mit Mühe in der Liga 
und muss mehrere Auflagen er¬ 
füllen. Ersetzen Sie jetzt Dort¬ 
mund durch Electronic Arts und 
Bayern München durch Ascaron 
und schon erschließt sich die 
ganze Dramatik der letztjäh¬ 
rigen Fußballmanager-Saison 
(mehr im Report auf Seite 20). 

Weder Fehlpressungen noch 
Klageschriften der Konkurrenz 


noch Vorab-Buglisten der Fach¬ 
presse hielten Ascaron davon ab, 
im dritten Anlauf dann doch 
noch die vierte Folge der legen¬ 
dären Anstoß-Serie vor Weih- 


tenten sollen Einsteigem den Job 
als Manager und Trainer eines 
Fußballvereins erleichtern. Und 
tatsächlich macht es Anstoß 4 
dem Spieler vom Start weg so 
bequem wie möglich: Während 
man sich in den Fußballmana¬ 
ger 2003 buchstäblich erarbei¬ 
ten muss, ist die Anstoß 4-Benut- 
zeroberfläche übersichtlich und 
selbsterklärend (siehe Extra-Kas¬ 
ten). Vom Hauptbildschirm aus 
verzweigen Sie in die einzelnen 
Abteilungen Ihres Clubs, ver¬ 
pflichten neue Spieler, handeln 
Verträge aus, besuchen verletzte 
Kicker im Lazarett, nehmen die 
Aufstellung vor, fördern Jungta¬ 
lente, bestimmen die Taktik, le¬ 
gen das Trainingsprogramm fest 
und geben den millionenschwe¬ 
ren Ausbau der Südtribüne in 
Auftrag. In sortierbaren Tabellen 
fahnden Sie zum Beispiel nach 
Spielern, die sich am ehesten 
für Ihre Viererabwehrkette eig¬ 
nen. Schnelligkeit, Zweikampf, 
Schusskraft und -genauigkeit, 
Kopfball, Technik und Spielin¬ 
telligenz sind die sieben ent¬ 
scheidenden Faktoren, die dabei 
jeden Feldspieler auszeichnen 
zu Paraden, Reflexe, 


Obwohl Anstoß 4 ausschließlich 
auf DVD erscheint, hat keine einzige 
Zeile Sprachausgabe Platz auf dem 
Datenträger gefunden. 


nachten auf den Markt zu brin¬ 
gen. Das Saisonziel 2002/03 lau¬ 
tete: einfachere Bedienung als 
beim überfrachteten Anstoß 3 - 
Hilfe-System und fähige Assis- 


Lufthoheit, Herauslaufen und 
Ballsicherheit bei Keepem). 
Wichtigster Anhaltspunkt: die so 
genannte „Effektive Stärke", ei¬ 
ne Kombination der wichtigsten 



KEINEN CENT MEHR!!! Färbt sich der Verhandlungsbalken im unteren Drittel oran- DAS WAREN NOCH ZEITEN In der Statistik-Rubrik schlagen Sie unter anderem 
ge oder rot, sollten Sie schleunigst einschlagen, abbrechen odernachbessem. ruhmreiche Rekorde und Serien der Vereinsgeschichte nach. 
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Wirtschaftssimulation 


| Test 


■ 


Form-Werte. Durch gezieltes 
Einzel- oder Gruppentraining, 
Freundschaftsspiele, Rotation, 
Trainingslager und geschickte 
Aufstellung verbessern Sie die 
Fähigkeiten und halten die Kon¬ 
dition und Frische auf hohem 
Niveau. Und wenn dennoch 
alles nichts hilft, landen hoff¬ 
nungslose Fälle eben auf der 
Transferliste. Charaktereigen¬ 
schaften (Mimose, Teeniestar 
etc.) und Einflüsse des Privat¬ 
lebens auf die Leistung sucht 
man allerdings vergebens. Das 
gilt für das gesamte Spiel - 
sporadische Geburten (zu denen 
Sie dem glücklichen Vater am 
besten routinemäßig eine Woche 
freigeben) sind das höchste der 
Gefühle. 

Beim Klick auf den stilisier¬ 
ten Ball in der rechten unteren 
Bildschirmecke startet die Be¬ 
rechnung bis zum nächsten 
Spieltag. Leider werden wäh¬ 
renddessen keinerlei Informatio¬ 
nen eingeblendet, etwa über die 
Moral- und Formentwicklung 
der Mannschaft oder die Anzahl 
der verkauften Eintrittskarten. 
Vor dem Spieltag haben Sie noch 
die Chance, letzte Änderungen 
an Aufstellung und Taktik vor¬ 
zunehmen und dem Team eine 
von drei motivierenden Weis¬ 
heiten mit auf den Weg durch 
den Stadiontunnel zu geben - 
und schon kann's losgehen. An 
jedem Spieltag stehen Sie vor 
der Wahl, ob Sie sich gleich 
das Ergebnis anzeigen lassen 
möchten, den 3D-Modus bevor¬ 
zugen, dem Textmodus beiwoh¬ 
nen oder im Videotextmodus die 
Ergebnisse verfolgen. Ein Sta¬ 
dion mit 22 Mann auf dem Feld 
plus Schiedsrichter und einer 
tobenden Menschenmenge be¬ 
kommen Sie freilich nur im 3D- 
Modus zu sehen. Dank Anstoß 3 
und Anstoß Action hat das 
Ascaron-Team in diesem Bereich 
langjährige Erfahrungen. Für 
Anstoß 4 wurde daher selbstbe¬ 
wusst „eine grafische Qualität 
angestrebt, die im Bereich Sport¬ 
spiele für deutsche Entwickler 
lange als nahezu unerreichbar 
galt. Aktuelles Grafikmaterial 
zeigt jedoch, daß diese Qualität 
erreicht wird und Anstoß 4 so 
neue Grafikmaßstäbe- im Be¬ 
reich Fußballsimulation an¬ 
peilt." (O-Ton aus der Werbung) 
Neue Maßstäbe setzt Anstoß 4 


Spitzenduell: Deutschlands Top-Manager im Vergleich 


ln den Standard-Disziplinen Aufstellung, Taktik, Training, Sta¬ 
tistiken, Editor etc. schenken sich die beiden neuesten Fuß¬ 
ballmanager auf dem Markt herzlich wenig. In anderen Kate¬ 


gorien treten die Unterschiede deutlich zutage: Im großen PC- 
Games-Vergleich schneidet der Fußballmanager 2003 in allen 
Kategorien besser ab. 


ANSTOSS 4 


FUSSBALLMANAGER 2003 


Atmosphäre 

Aus Lizenzgründen bis zur Un¬ 
kenntlichkeit verfremdete Spie¬ 
ler- und Vereinsnamen; Editor 
ermöglicht Anpassung und 
Nutzung von Fan-Datenbanken 

Steuerung 

Extrem übersichtlich, einfach 
zu durchschauen, schnell zu 
bedienen, ideal für Einsteiger 
und Fans leichter Feierabend- 
Unterhaltung 

Textmodus 

Emotionslose Spielbeschrei¬ 
bungen, die sich rasch 
wiederholen; wenige Zusatz- 
Infos; Geschwindigkeit der¬ 
zeit nicht regulierbar 

3D-Modus 

Katastrophaler Spielaufbau; 
kein Kommentar; viele logi¬ 
sche und technische Bugs; 
wenig Stadionflair; Publikum 
reagiert kaum aufs Spiel. 

Stadionausbau 

3D-Stadionausbau mit vielen 
einstellbaren Parametern; 
kein Stadion-Neubau mög¬ 
lich; stark eingeschränkter 
Bauplatz für Parkplätze etc. 

Zeitung 

Wochen- und Monats-Zei¬ 
tung plus Saisonheft mit 
Schlagzeilen (lassen sich nicht 
anklicken); Statistik-Recycling 
plus Rück- und Ausblicken 

Besonderheiten 

Editor für Standardsituatio¬ 
nen, Ereignisse in 3D (Halb¬ 
zeitansprachen etc.), Quiz, 
Interview; Hilfe-System mit 
ausbaufähigen Tooltipps 



Original-lizenzierte Ligen 
(Deutschland, England, Frank¬ 
reich etc.), Original-Spieler-/ 
Vereinsnamen, „echte" Wappen, 
Trikots und Sponsoren 


Umfangreiches Hauptmenü 
oder Büro; viele Untermenüs; 
fast unüberschaubare Options- 
Vielfalt, Anstoß-/FM-Vorkennt¬ 
nisse von Vorteil. 


Enorme Vielfalt an Textbaustei¬ 
nen, hochspannend und über¬ 
sichtlich; Geschwindigkeit regu¬ 
lierbar; diverse Eingreif-Mög- 
lichkeiten ins laufende Spiel. 





FIFA-Grafik-Qualität, spektaku¬ 
läre Präsentation; professionell 
kommentiert; diverse Eingreif- 
Möglichkeiten; aber: keine Umset¬ 
zung von Trainer-Anweisungen 

3D-Stadioneditor mit schier un¬ 
endlichen Einstellungsmöglich¬ 
keiten (Tribünen, Dach etc.); Sta¬ 
dion-Neubau; Bau von Geschäfts¬ 
stellen, Pressezentren etc. in ver¬ 
schiedenen Ausbaustufen 



Der FM-2003-„Kicker" bringt 
Interviews, Gerüchte und Ana¬ 
lysen, berichtet über Skandale 
und Transfers; zeitungsähnliche 
Aufbereitung der Spieltage 

Quiz; Interview, viele Spezial¬ 
ereignisse, Schwerpunkt auf Pri¬ 
vatleben von Manager und Spie¬ 
lern mit enorm vielen Attributen; 
Vermarktung von Fan-Artikeln 
und Bandenwerbung; umfang¬ 
reiches Hilfe-System 



in jedem Fall - immerhin wer¬ 
den selbst niedrige Erwartun¬ 
gen unterboten: Abwehrspieler 
flüchten förmlich vor dem Ball, 
Spieler in unmittelbarer Nähe 
des Balles erstarren zur Salzsäu¬ 
le, Bundesliga-Torhüter schlagen 
die Bälle regelmäßig ins Aus, 


Spitzenstürmer versemmeln 
tausendprozentige Chancen am 
laufenden Band, Fouls finden 
überall, nur nicht „am Mann" 
statt, Auswechslungen und Kar- 
ten-Empfänger werden nicht 
eingeblendet, die Sound-Kulisse 
ist unabhängig vom Spielge¬ 


schehen, das Laufverhalten ist 
völlig irrational und taktische 
Anweisungen sind nur selten 
herauszulesen - zumindest im 
zuletzt genannten Punkt neh¬ 
men sich der Fußballmanager 
2003 und Anstoß 4 wenig. Dass 
man die Kameraperspektiven 
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Te s t j Wirtschaftssimulation: Anstoß 4 


Bugs, Bugs, Bugs 


Was muss das für eine Überraschung gewesen sein, als mancher Anstoß 4-Entwickler 
sein eigenes Spiel zum ersten Mal als Ganzes zu Gesicht bekommen hat - zu diesem 
Zeitpunkt waren die ersten produzierten Spiele beinahe schon zu den Händlern unter¬ 
wegs. Aufgrund einer Fülle von technischen und spiellogischen Fehlern kann die Ver¬ 
kaufsversion von Anstoß 4 nur mit großer Leidensfähigkeit gespielt werden; die Besei¬ 
tigung einer Reihe von Fehlern hat Ascaron in bewährter „Kundenservice“-Tradition 
mittlerweile erledigt. Trotz der beiden Patches 1.01 und 1.02 gibt es immer noch eine 
Reihe von Unzulänglichkeiten, die erst mit weiteren Updates korrigiert werden. 

-Mögliche Bugs in Version 1.00 beziehungsweise 1.01 

• Reproduzierbare Abstürze in diversen Situationen (Spielstände werden dadurch unbrauchbar) 

• Spielberichte sind entweder komplett leer oder lückenhaft So werden etwa Fouls, gewonnene 
Zweikämpfe oder Kopfballduelle nicht ausgegeben. 

• Falsch oder gar nicht berechnete Statistiken (.Aluminium') 

• Vielfältige Logik-Bugs: Anzahl der Tore übersteigt Zahl der Chancen, drei gelbe Karten für ein 
und denselben Spieler etc. 

• Auslosungen in europäischen Pokalwettbewerben werden nicht angezeigt 

• 30-Szenen: Änderung der Kamera-Perspektive nicht möglich (erst nach Klick) 

• 3D-Szenen: Name und Frischewerte werden nicht angezeigt (trotz Einstellung in den Optionen) 

• Offensichtlich keine Einnahmen bei Freundschaftsspielen 

• Zuschauerzahlen bleiben von Spiel zu Spiel konstant 

• Etat für Jugendarbeit wird nicht in die Finanzplanung übernommen 

• ...und viele weitere! 

Neue Features im Patch 1.02 

• Manuelle Vergabe von Rückennummem 

• Neue Optionen im Textmodus (sofortige Einblendung der Vorkommnisse) 

• Präsidentengespräch zum Ende der Saison (finanzielle/sportliche Ziele) 

Zusätzliche Bugs in Patch 1.02 

• Top-Mannschaften mit vielen internationalen Stars (Bayern. Dortmund. Leverkusen etc.) 
verlieren aufgrund zu viel aufgestellter EU-Ausländer grundsätzlich 0:3 und steigen i. d. R. 
schon nach der ersten Saison ab. 

• Trainiert man selbst Dortmund, Bayern etc., stellt der Co-Trainer häufig zu viele EU-Ausländer auf. 

• Verträge mit eigenen Spielern können nicht mehr verlängert werden - schon nach einer Saison 
ist oft der halbe Kader weg. 

• Der Ball Pallino taucht nicht mehr auf. 

• 3D-Szenen: Schiedsrichter zeigt „unsichtbare' Karten 

• Im Manager-Menü können Januar und Februar als Geburtstag nicht eingestellt werden. 

Der so genannte Szenenmodus ist seit dem Patch 1.01 aus Qualitätsgründen deakti¬ 
viert. Comeback: ungewiss. Achtung: Die Spielstände unterschiedlicher Versionen 
sind untereinander nicht kompatibel. Die dringend notwendigen Korrekturen an Text- 
und 3D-Modus (Performance, Logik, Sound-Kulisse, regulierbare Geschwindigkeit 
etc.) werden laut Ascaron erst ab Januar in Angriff genommen. 

LEERSTELLE Nicht 
nur die Anzahl der 
Fehlpässe und 
Kopfbälle bleibt der 
Spielbericht schul¬ 
dig - einige Statisti¬ 
ken funktionieren 
selbst mit dem neu¬ 
esten Patch nicht 



WORLD WIDE WEG 

Nach anstrengen¬ 
den englischen Wo¬ 
chen sollten Sie bei 
der Buchung des 
Trainingslagers 
nicht knausern. 




GETÜRMT Aus dieser Entfernung sehen die 3D-Szenen gar nicht mal so 
schlecht aus. Nur mit einem Trick lassen sich die Perspektiven verändern. 



PRAKTISCH Hat man zwei in etwa gleich gute Kandidaten fürs Tor im Team, ist 
die Funktion „Spielervergleich“ ausgesprochen nützlich. 


überhaupt erst nach einem 
Mausklick aufs Spielfeld um¬ 
schalten kann, erfährt der Spie 
ler beiläufig im Ascaron-Forum. 
Erst gar keine Chance aufs Maß- 
stäbeSetzen erhält der Sound: 
Die Partien sind unkommen- 
tiert, die konstant hibbeligen Zu¬ 
schauer scheinen unter Drogen 
zu stehen und schwenken sinn¬ 
freie Pappkartons. Obwohl An¬ 
stoß 4 ausschließlich auf DVD 
erscheint, hat keine ein- zige 
Zeile Sprachausgabe Platz auf 
dem Datenträger gefunden. 

Gut, wer braucht schon 30- 
Szenen? Also auf in den Text¬ 
modus. War bei Anstoß 3 ja su¬ 
per. Auch in Anstoß 4 werden 
entscheidende Spielszenen be¬ 
schrieben - so wie man's aus 
dem Radio kennt. So weit die 
Theorie. Die Praxis: „Ballbesitz 
für J. Lukmann im rechten 
Mittelfeld ... Weiterleitung zum 
im Strafraum stehenden A. du 
Oliveiro ... Dieser nimmt den 


Ball in aller Ruhe an ..." - schon 
nach wenigen Minuten wieder¬ 
holen sich die ersten Passagen. 
Anders als im Vorgänger hat 
man keinen Einfluss auf Text¬ 
geschwindigkeit, -häufigkeit, 
-länge und Spielgeschwindig¬ 
keit; auch der neueste Patch 1.03 
bietet hier - anders als angekün¬ 
digt - keine Linderung. Noch 
dazu wurde bis zur aktuellen 
Versionsnummer der Verein des 
jeweiligen Spielers nicht gemel¬ 
det, was zu lustigen Quizspielen 
einlud („Wer ist eigentlich dieser 
Boiatsch?!"); am unteren Bild¬ 
schirmrand ruckelt nach wie vor 
eine Ticker-Einblendung mit 
(veralteten) Ergebnissen aus an¬ 
deren Stadien entlang. 

Nach dem Spiel ist vor dem 
Spiel - und der Manager trotz¬ 
dem nicht schlauer. Denn abge¬ 
sehen vom Trainingsbericht be¬ 
kommt man kaum Feedback 
über den Erfolg seiner Einstel¬ 
lungen: Nicht nur die Gründe 
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PREISWERT + KOMPETENT 


in Deutschland, 3000mal in Europa. 


Industrie Gigant 2 AddOn 

(USK o.A.) 

Wirtschah ist ein Spiel... in Vergangenheit, 
Gegenwart und Zukunft! 

Die erfolgreiche Wirtschafts¬ 
simulation Industrie 
Gigant 2 nimmt mit dem 
AddOn 1980-2020 die 
Zukunft ins Visier! 


expert 


! INDUSTRIE 


€ 


Post mortem 

(USX 16) 

In diesem Thriller ist nichts wie 
es scheint! Geheimnisvolle 
Mörder, Vortäuschungen, 
Verrat, Erpressung... 


^iftt-2020 


Ring 2 ojsk6 ) 

Mit diesem Spiel wird die Saga 
von Siegfried erlebbar: Seinen 
Sieg über die Riesen, seinen 
Kampf gegen die Mächte, 
seine Liebe zu einer Walküre 
und auch, wie durch seinen i 
Sturz die Götterdämmerung i 
begann! I 













Test | Wirtschaftssimulation: Anstoß 4 


AmOS&l TESTCENTER 

PcalWWlmta/vwr. !— r 


Inhalt & Features 

•150 Ligen aus aller Welt 

• Ereignisse (Halbzeitansprachen etc.) in 3D 

• Komplett neue Benutzeroberfläche 

• Editor inklusive 

• Keine Sprachausgabe 

• Wochen-/Monats-Zeitung 
•3D-Spielszenen oder Textmodus 
•Jede Menge Bugs 


Zahlen & Fakten 


Genre:_ 

Wirtschaftssimulation 

Vergleichbare Spiele: 
Entwickler 

Anstoß 3, FM 2003, Kicker Fußballmanager 

Ascaron 

Vom gleichen Entwickler 
Publlsher 

Anstoß 3, Port Royale, Patrizier 2 

Ascaron 

Adresse des Publlshers: 

Dieselstraße 66,33334 Gütersloh 

Telefon des Publlshers: 

05241-96690 

Offizielle Website: 

www.anstoss4.com 

Website des Publlshers: 

www.ascaron.com 

Website des Entwicklers: 

www.ascaron.com 

Beste Fansite: www.anstossfreak.de 

Telefon-Hotline (Kosten): 

05241-96690 (üöidieWefaigBbl^ 14 bis 17 Uhr) 

Altersempfehlung It USK: 

Ohne 

Termin: _ 

Erhältlich 

Preis It Hersteller 

Ca. € 50,- 

Inhalt der Packung:_ 

Sprache Spiel: 

1 DVD, kompaktes Handbuch 

Deutsch 

Sprache Handbuch: 

Deutsch 


Durchschnittliche Spieldauer V 1.00: eine Stunde/V 1.01: fünf Stunden/V 1.02: eine Stunde 



Im Wettbewerb 



Pro & Contra 


GRAFIK 

60 

84 . 72 

O Gut aufgeteilte, übersichtliche Menüs 

O 3D-Darstellungvon Ereignissen 
•Technisch veraltete, unlogische 

Detailreichtum Soielwelt 

i 54 i 

-80 Dü 

Detailreichtum Objekte 

, 52 

82 53 

Vielfalt der Spielwelt 

73 

70 El 

3D-Spie!szenen 

Animation der Objekte 

72 

88 El 

• Hässliche 3D-Charaktere 

Effekte 

56 ! 

80 EH 

• Störendes Ruckein (3D-/Text-Modus) 

SOUND 

66 

60 EU 

O Musikuntermalung stört nicht 

• Keinerlei Sprachausgabe 

• Zu geringe Titel-Auswahl 

• Dünne Soundeffekte 

• Einheitliche Lautstärke für Effekte und Musik 

Musik 

i 70 

30 44 

Soundeffekte 

58 

70 Hl 

Stimmen/Kommentar 

i 74 

1 74 | 

STEUERUNG 

. 66 

76 Eg 

O Einfache, logische Menü-Struktur 

O Weitgehender Verzicht auf Icons 

Bedienungskomfort/Navigation 

62 

77 Ei] 

Präzision der Steuerung 

90 

90 90 

Übersichtlichkeit/Perspektive 

61 

70 Eä 

Steril wirkendes Menu-Design 

ATMOSPHÄRE 

#S1 

82 1 Eil 

O Interviews. Quiz, Halbzeitansprachen 

Spannung/Überraschungen 

83 

so m 

O Keine Original-Lizenz 

Realitätsnähe/Glaubwürdigkeit 

70 | 

85 El 

• Keine situationsbezogenen Soundeffekte 

O Keine Belohnungen 

• Grottenlangweiliger Textmodus 

Story/Dialoge/Kommentare 

79 1 

80 ßl 

Inszenierung 

64 i 

m 

SPIELDESIGN 

64 

70 EE1 


Komplexität/Spieltiefe 

88 

90 ED 

O Umfangreiche Wirtschaftssimulation 

Einsteigerfreundlichkeit 

69 

75 RÜ 

O Für Einsteiger gut geeignet 
• Geringere Spieltiefe als Vorgänger 
•Tiefgreifende logische und technische 
Fehler 

Ausgewogenheit des Schwierigkeitsgrads 

86 

86 [:J] 

Verhalten der Computergegner 

71 

79 R3 

Innovation 

85 

69 DD 

MEHRSPIELERMODUS 

85 

69 1 Ei] 

O Gewohnt lustige Manager-Runden 

Abwechslung der Spielmodi 

65 

60 65 

mit Freunden 

O Kein Netzwerk-Modus 
• Absturzanfällig 

Interaktion mit Mit-/Gegenspielem 
Einstellungsmöglichkeiten 

75 

48 60 

75 j 75 


TEST-AUSGABE: 

WERTUNG: 


WAS IST WAS? 

■ Schlechter als die _ Besser als die 

Vergleichsspiele ■ Vergleichsspiele 


Motivationskurve 



i 

I 



ö Managerpunkte, Name, Porträt, 0 Toll: die einfache Bedienung. 0 Meine Güte, was für haarsträu- □ Sieg im Europapokal! Beloh- 

Wunschverein: Der Einstieg ist fuß- Wenigertoll: der öde und meist er- bende Spielszenen! Mit Fußball hat nung? Fehlanzeige. Neben den 

ballmanagerkonform. eignislose Wochendurchlauf. die Übertragung nur bedingt zu tun. Bugs ein echter Motivationskiller. 


Leistungs-Check 


Die 3D-Simulationen 
von Anstoss 4 erfor¬ 
dern überraschend 
starke Systeme. 
Sowohl CPU. als 
auch Grafikkarte 
werden dabei stark 
beansprucht Sollten 
Sie daher über einen 
etwas betagten 
Computer besitzen, 
empfehlen wir Ihnen 
die Auflösung 
800x600 zu verwen¬ 
den und die Farbtiefe 
auf 16-Bit zu reduzie¬ 
ren. Das hat aller¬ 
dings den Nachteil, 
dass die Trikots nicht 
korrekt dargestellt 
werden können und 
andere weniger ge¬ 
wichtige Grafikfehler 
auftreten. Achtung 
Die Version 1.02 
funktioniert nicht mit 
AMD-Prozessoren! 
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Wirtschaftssimulation: Anstoß 4 


Test 


■ 


für Auf- und Abwertungen blei¬ 
ben im Dunkeln, auch Fandub- 
Treffen, Autogrammstunden, 
Halbzeit-Ansprachen, Trainings¬ 
lager, Interviews oder Einzel¬ 
gespräche bleiben ohne Fazit. 
Offensichtlichste Bugs ver¬ 
schlimmern das Informations- 
Vakuum: In den Spielberichten 
werden weder gewonnene 
Kopfballduelle noch Zweikämp¬ 
fe, Fouls, Flanken oder Fehl¬ 
pässe angezeigt. Ereignisse wie 
Karten, Verletzungen oder Tore 
werden vereinzelt nicht richtig 
verbucht, so dass es zu fast 
schon absurden Widersprüchen 


zwischen Spieldarstellung und 
Spielbericht kommt (Beispiel: 
gelb-rote Karte ohne vorheriges 
Gelb). Problem: Wem oder was 
glauben? 

Bitter für alle wackeren Fans, 
die sich eine Weiterentwicklung 
ihres geliebten Anstoß 3 erhofft 
hatten: Viele lieb gewonnene De¬ 
tails wurden wegrationalisiert. 
Schwarze Kassen gibt es ebenso 
wenig wie die Vermarktung von 
Werbebanden und Fanartikeln, 
Börsengänge oder das Sim City¬ 
artige Ausbauen des Vereinsge¬ 
ländes. Während beim Fußball¬ 
manager 2003 der Manager-Le¬ 


vel oder Stadionneubauten die 
Langzeitmotivation sicherstel¬ 
len, eifern Anstoß 4-Toptrainer 
jetzt einem Flug ins All für meh¬ 
rere Millionen Euro Spielgeld 
entgegen; für die Meisterschaft 
oder einen Pokalsieg gibt's 
noch nicht mal ein „Herzlichen 
Glückwunsch!" - geschweige 
denn ein Belohnungs-Filmchen. 
In einem Punkt müssen sich An¬ 
stoß-Kenner jedoch nicht um¬ 
stellen: Mangels Lizenz mussten 
Wappen sowie Vereins- und 
Spielemamen verfremdet wer¬ 
den. Mit dem mitgelieferten, ge¬ 
wohnt umfangreichen Editor 


lassen sich die Daten nachträg¬ 
lich leicht korrigieren. Wer die¬ 
sen nicht unerheblichen Auf¬ 
wand scheut, hält im Internet 
Ausschau nach voreditierten 
Datensätzen, die fleißige Kicker- 
Jahrbuch-Abtipper bereits er¬ 
stellt haben - was wir aus recht¬ 
lichen Gründen leider weder auf 
den Heft-Datenträgern noch auf 
der PC-Games-Website anbieten 
dürfen. Das regelmäßige Ansur¬ 
fen von www.pcgames.de lohnt 
sich dennoch - dort halten wir 
Sie über den aktuellen Patch- 
Status minutenaktuell auf dem 
Laufenden. petra maueröder 



wenn Sie BUNDESUGA MANAGER 97 
Oder DSF FUSSBAUMANAGER mochten. 


MEINUNG 

RÜDIGER STEIDLE 



Dem Designer der A4- 
Steuerung klopfe ich auf 
die Schulter, der Ascaron- 
QA auf die Finger. 


Ist das wirklich schon neun Jahre her, dass ich mir mit Anstoß 1 die Näch¬ 
te um die Ohren geschlagen habe? Oder vor fünf Jahren mit Anstoß 2? 
Und 2000 schließlich Anstoß 3, das mich für die lange Lernphase mit un¬ 
geschlagener Langzeitmotivation entschädigte. Sie können sich vorstel¬ 
len, dass ich mich wie ein kleines Kind auf Anstoß 4 gefreut habe. Doch 
anstelle einer „DANKE! DANKE! DANKE!"-E-Mail habe ich dann erstmal 
Bug-Reports an Ascaron geschickt - und mitgelitten. Mein Rat an alle ge¬ 
plagten Anstoß-Fans: erst dann zuschlagen, wenn Anstoß 4 wirklich rund 
läuft. So lange spiele ich lieber den Fußballmanager 2003. der mich für 
die lange Lernphase mit ungeschlagener... aber das hatten wir ja schon 
mal. Selbst wenn ich mir vorstelle, dass irgendwann alle Bugs draußen 
sind, ist aus „meinem“ Anstoß ein ganz gewöhnlicher Fußballmanager oh¬ 
ne echte Innovationen geworden. 



Das Anstoß-Feeling 
ist nicht weg-es ist 
nur woanders... 


Die Programmfehler wird der Hersteller über kurz oder lang in den Griff 
bekommen - wie schon bei Anstoß 3 oder Port Royale. Dann wird An¬ 
stoß 4 bestimmt/vermutlich/hoffentlich zu einem ordentlichen Fuß¬ 
ballmanager für Einsteiger und Schnellspieler, die vor einem Feature- 
Monster wie dem Fußballmanager 2003 kapitulieren. Doch das Prädi¬ 
kat „Anstoß“ verdient Anstoß 4 schon jetzt nicht mehr: Beim Textmo¬ 
dus - früher ein echtes Highlight - schlafen einem jetzt die Füße ein 
und der Wochenablauf ist nur noch zum Zeittotschlagen da. Sogar das 
Selbst-auf-die-Schippe-nehmen, das die Anstoß-Serie von Anfang an 
ausgezeichnet hat (unvergessen die Sprüche des Beckenbauer-Imita- 
tors), blitzt fast gar nicht mehr auf. Nur das grundsympathische Mas¬ 
kottchen Pallino stapft unverdrossen über den Bildschirm. Alle guten 
Ideen haben die Ex-Anstoß-Macher offenbarzu Electronic Arts mitge¬ 
nommen. Auch die treuen Anstoß-Fans, die nicht unserer dringenden 
Finger-weg-Empfehlung gefolgt sind (und womöglich auf Jubel-Wer¬ 
tungen reingefallen sind), dürften mittlerweile ziemlich mitgenommen 
sein: inkompatible Spielstände, Abstürze, Bugs, Durchhalteparolen. 


Okay Soft Service 

►► Vorbestellservice 
►► US & UK uncut Importe 
►► bis 15:30 Sofortversand 
►► cut / uncut - Info 
OkaySoft online 
►► Topaktuell 
►► Termine 
►► Lagerstatus 
►► Hintergrund-Storys 
►► ohne Cookies 
OkaySoft shop-mailer 
►► Eingangs-Bestätigung 
►► Versand-Bestätigung 
►► Terminverschiebungen 
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Age of Mythoiogy 
Age ol Mythoiogy 
Collectors Edition 
Age of Wonders 2 
Anens vs. Predolot 2 
■ Primol Hunt 
Amerkan Conquest 
Anorchy Onl. Notum.. 
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.. ... US 58,50 RobinHood DV 39,75 Unreal 2 * US i,V. 

DV 26,90 H.d.R. -DieGefährten DV 42,50 Methvrarrior4:Merr. DV 49,50 RtCWEnemyTerrilory'DV 37,50XUnreolTournamenl03DA 45,90 

US 28,90 Hilmon 2 EV 39,90 Medol of Hottor A.A. DV 44,90 RTL Skispringen 2003 DV 26,50 XUnreal Tournanten! 03 EV 39,90 

----- -' .. DV 22,90 Runawoy DV 30,50 Vandell Knighl o... DV 26,50 

DV 14,90 Serious Sam: Sec. Ent. DA T2,50 Vielcong' DV 43,50 

DV 42,90 Sniper EV 35,50 Vieltong * EV 39,90 

DA 26,50 Sniper US 45,90 Warcraft 3 DV 29,50 

US 34,50XSoldierof Fortune 2 EV 39,90 Wer wird Millionär? 3 DV 29,50 
EV 43,50 Soldiersof Anorchy DV 36,50 You don’t know Joik 3 DV 11,90 

DV 43,50 Splinter Cell' DV 44,50 

US 46,90 Splinter Cell' EV 41,90 

0V 43,50 Starfleet (ommand 3 DV 37,90 
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EV 19,90 G»3:Ploylhe World US 41,50 Everquest - GOLD Ed. US 79,90 Heorts of Iran US 54,50 Mostet of Orion 3 

DV 45,50 Comonche 4 0A 22,75 • Planes of Power - " ' “ “ " 

Ml 18,90 Combat Flighlsim. 3.0 DV 49,90 Planes of Power .._ . . . 

DV 39,99 Dark Age ot Camelot DV 27,90 Fl Rocing Simulation 3DV 26,90 HoMM 4: Gathering.. DV 22,50 

DV 39,90 Shrouded Isles US 33,90 Frfa 2003 DV 43,50 Icewind Dole 2 " rn 

DV 14,50 Shrouded Isles' DV i,V. Findus bei den MucklosDV 26,90 Icewind Dole 2 

DV 44,50 Deadly Dozen 2 US 42,90 Fritz 8.0 DV 40,50 II2 Sturmovik 

DV 29,50 Industriegig. 2 AddOn DV 28,50 Fritz und fertig! DV 27,50 IronSlorm 

AsheronsCall2 US 61,50 Dioblo2lordofDestr.DV 28,90 FussballMan.2003 DV 42,90 IronSlorm 

BattleRealms Winter.. DV 14,90 Die Siedler 4: Neue W. DV 15,90 Gold Games 6 DV 29,90 007: Nighlfire 

Botllelield 1942 DV 43,50 Die Sims Deluxe Ed. DV 45,90 XGolhic 2 DV 44,50 007: Nighlfire 

Battlefield 1942 EV 42,90 Tierisch gut drauf DV 22,50 XGrondlheft Auto 3 DV 44,90 007: Nighlfire 

75 Euro Lieferwert versandkostenfrei (Inland),Vorauskasse 3.25, Nachnahme 6.50 zzgl. Zahlkartengeb., * Vorbestellung erwünscht. 


DV 41,50 Monkey Island 4 
EV 39,90 Morrowind 
DV 26,90 Tribunal 
DV 38,90 Tribunal 
US 42,90 Morrowind Gold 
AS 49,50 NBA live 2003 
DV 42,90 NBA Live 2003 
US 56,50 Need for Speed 6 
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Test 


Echtzeit-Strateqie 


The Gladiators 



HUBSCHRABBSCHRABB Die 

starken Chopper schaffen 
auch verschanzte Gegner. 


UNÜBERSICHTLICH Die höchste Zoom¬ 
stufe taugt nicht sehr gut zum Spielen, 
weil nahezu alle Einheiten von Lichtef¬ 
fekten verdeckt werden. 


In diesem Spiel kann jeder so gut wie Russell Crowe 
sein - es erwartet Sie pure Hau-drauf-Action. 


BEEINDRUCKEND Inden 
Zwischensequenzen ist nur 
die Frisur wirklich überragend. 


rot und Spiele ist ein 
ganz hervorragendes 
Prinzip, um den Mob 
zu regieren - nicht nur im an¬ 
tiken Rom, sondern auch auf 
dem Planeten Myridion. Der 
ehemalige Gefangene Greg 
Callahan fungiert bei einem 
wissenschaftlichen Experiment 
als Laborratte. Das geht natür¬ 
lich schief - der Gute wird in 
ein schwarzes Loch gesaugt 
und befindet sich kurz danach 
eben auf Myridion. Dort wird 
er gezwungen, als Gladiator 
gegen die Erzschurken Maxi¬ 


mix und Fargass anzutreten. 
Genauso simpel wie die Story 
ist auch der Spielverlauf: Von 
Beginn an haben Sie ein kleines 
Kontingent Einheiten, mit dem 
Sie sich den Weg durch die 
unterschiedlichen Arenen bah¬ 
nen. Auf Ihrem Trip sammeln 
Sie Power-ups (unter anderem 
Heilung, stärkere Waffen) und 
so genannte Joker ein. Letztere 
stellen die einzige Ressource 
dar und lassen sich an be¬ 
stimmten Punkten (Spawnzo- 
nen) der Karte zum Einheiten¬ 
kauf verwenden. Da jegliches 


Basismanagement wegfällt, ist 
die Suche nach überlegenen 
Positionen (Türme, Anhöhen) 
der einzig taktische Aspekt 
des Spiels. Auch nicht gerade 
förderlich für die Spieltiefe 
und Atmosphäre sind die 
grausigen Zwischensequen¬ 
zen: Kaum animierte Charak¬ 
tere schaffen es, dumpfe Dialo¬ 
ge ohne Lippenbewegungen 
zu führen. Schade, da die Gra¬ 
fik im Spiel selbst mit ordent¬ 
lichen Animationen und Licht¬ 
effekten recht gut gelungen ist. 

JUSTIN STOLZENBERG 



MEINUNG 

JUSTIN STOLZENBERG 



Sie werden pausenlos mit 
Kanonenfutter auf Trab 
gehalten, da bleibtzum 
Nachdenken keine Zeit. 


Gladiators hat nicht mal einen Hauch von Tiefgang. Die Story kann man ge¬ 
trost vernachlässigen und die zahlreichen Zwischensequenzen (vor und nach 
jeder Mission) sollte man besser überspringen. Die strategischen Möglich¬ 
keiten sind sehr knapp und es reicht im Grunde, sich stets auf höhere Posi¬ 
tionen zu begeben und möglichst viele schlagkräftige Einheiten zu produzie¬ 
ren. Jeder einzelne Einsatz läuft gleich ab - Unterschiede lassen sich nur bei 
der Landschaftsoptik ausmachen. Wenn Sie jedoch turbulente Echtzeit-Stra¬ 
tegie ä la Z (sprich: ohne komplexes Ressourcen- und Basismanagement) 
mögen, werden Sie durchaus eine Zeit lang über die etlichen Defizite hinweg- 
getäuscht Wie? Ganz einfach: Sie werden pausenlos mit Kanonenfutter auf 
Trab gehalten, da bleibtzum Nachdenken über die Kritikpunkte während des 
Geschehens keine Zeit dazu kommt man erst nach dem eigentlichen Spiel. 



ENTWICKLER 

ArxelTribe 

PREIS TERMIN 

Ca. €45,- 17. Januar 2003 

USK SPRACHE 

Ab 12 Jahren Deutsch 

ZIELGRUPPE 

Einsteiger, Fortgeschrittene. Profis 

SCHWIERIGKEITSGRAD 

Einstellbar: 3 Stufen 

MEHRSPIELER 

Einzel-PC: 1 Netzwerk: 16 

Internet: 16 1 Sp./Packung 


Arbeitssp eicher:_ 

EE3T H.M"MIU' l 

Grafik-C hip-Klassen: _ 

IT "1»V1 i: 1 

PRO & CONTRA 

□ Kurzweiliges Spielprinzip 

□ Effektvolle Grafik 

□ Einfacher Einstieg 
O Einfallslose Story 

B Kein taktischer Tiefgang 

GRAFIK 1 071% 

SOUND ■■■ I 054% 
STEUERUNG 67% 

ATMOSPHÄRE*^ 34% 

SPIELDESIGN ** [ I 61% 

MEHRSPIELERi^*M I 065% 


Dieses Spiel könnte Ihnen gefallen, 
wenn Sie Z: STEEL S0LDIERS oder 
C & C: ALARMSTUFE ROT mochten. 
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TOP 10 


□ = Neu im Programm! 


Arbeitsspeicher and CPUs 


199.00 


▼ Grafikkarten 
VHS ASUS V8420TDGF4TI4200 00R 64MB 
VHT ASUS V8420TDGF4TI4200 DDR 128MB 
VOI ASUS V8440TDGF4TI4400 DDR 128MB 238.00 

TOP 

VOJ ASUS V8440DVIGF4TI4400 DDR 128MB 229.00 

VOL ASUS V8460Ultra0VI GF4 TI4600 DDR 128MB 299.00 
VJV ASUS V9180Magic/TGF4 MX 8X DDR 64MB 102.00 
VKV ASUS V9180TDGF4MX440/8X DDR 64MB 123.00 
VYV ASUS V9180TD GF4 MX440/8X DDR 128MB 
VZV ASUS V9280TD GF4 TI4200/8X DDR 64MB 
VAW ASUS V9280TD GF4 TI4200/8X DDR 128MB 
VIT ATI Radeon 7000 DVI/TV0 Sapphire 32MB 


148.00 

199.00 

222.00 

45.00 


VI0 ATI Radeon 8500-275 DVI/TV0 Sapphire 84MB 105.00 


VIB ATI Radeon 9000 Sapphlre 64MB 
VIT ATI Radeon 9000 ViVoSapphire 64MB 
VHZ ATI Radeon 9000 Pro Sapphlre 64MB 
VW ATI Radeon 9500 Pro Sapphlre 128MB 
VIE ATI Radeon 9700 DVI Sapphire 128MB 
VIF ATI Radeon 9700 Pro DVI Sapphire 128MB 
VSV ELSA Gladiac 97O0Pro 128MB retail 
VTV ELSA Winner 7500 64MB retail 
VH0 Gainward GF4 PP-MX600 TV 128MB 
V2Z Gainward GF4PPPro450 TV 64MB 
VBW Gainward GF4 Ultra650-8X XP GS 128MB rat. 249.00 
VZ7 Hercules Prophet FDX8500LE TV 64MB rel 94.00 
VIN Hercules Prophet FDX9700Pro 128MB bulk 419.00 
VHM MSI MS-8870 GF4 TI4200 TD 64MB 155.00 

V3Y MSI MS-8872GF4TI4600VTD 128MB 333.00 

VIQ Procardex GF2 MX-400Lite TV 64MB 59.00 


76.00 

88.00 

104.00 

219.00 

299.00 

419.00 

449.00 

75.00 

91.50 

73.50 


DVD € 

Philips DVDRW228R DVD+RW/+R retail 325.00 
Traxdata DVD+RW/+R retail 355.00 

3 Mustek V56s DVD-Player Silber Standalone 107.00 
Mustek V56L 2CH DVD-Player Silber Standal. 107.00 
Mustek 600RZ DVD-Player 120W Standalone 199.00 


Mustek 600RZ DVD-Player 180W Standal. 214.00 
Vukai V56$ DVD-Player ohne Display black 99.00 
ASUS SDD-0824 SLIM DVDR0M 8716’ retail 89.00 
ASUS DVD-E616 DVOROM 16748* retail 55.00 
Pioneer DV0-106S Slot-inDVDROM 16740* 

LG D 8161B DVDROM 16748* bulk 
3 LG D 8161B DVDROM 16748* retail 
Lite-On LTD-163-01V DVDROM 16748* bulk 
Toshiba SDM-1712 DVDROM 16748* bulk 


59.00 


CD-Writer 
CR485ETE 48712748* retail 
CR485ETE 48712748* bulk 
i Cyberdrive CW078 40716748* retail 


I Cyberdrive CW088D 48716*/48* retail 
! Iomega 48724748* USB extern Kit 
l LG C4320BB 32710740716* Combo 
LG W8480B/B 48716740* bulk 
LG W8480B/R 48716740* retail 
Lite-On 40710740* USB extern Kit 
Lite-On 48712748* bulk 
Lite-On 52724752* Kit 
Lite-On Deluxe 48712748* retail 
MSI MS-8348 A002 48716748* Kit 
Philips DV3210K 32710740712* bulk 
Philips RWDV3210K 32710740712* 
Philips PBRW4816G 48716748* bulk 
Plextor 48724748" black retail 
Plextor PXW-4824TA 48724748* bulk 
Traxdata 48724748* Kit 


72.50 

184.00 

103.00 

78.00 

79.00 

143.00 

67.00 

82.00 

71.00 

67.00 

89.00 

99.00 


112.00 

113.00 

81.00 


Mainboards Sockel A/462 
Abit ÄT7 MAX 462 
: Abit AT7MAX2 462 
. Abit AT7MAX2/XP 462 
Abit KD7-400 462 
Abit KD7R-400 462 
ASUS A7M266-D DDR 462 


159.00 

192.00 

234.00 

112.00 

126.00 

239.00 


l ASUS A7N8X/Deluxe/Gold 462 
ASUS A7S333 W0R/PA 462 
ASUS A7V266-C/WA 462 
ASUS A7V8X/LAN/PA 462 
ASUS A7V8X/LAN/SATA/PA/Firewire 462 
Elite (ECS) K7S5A 462 
Elite <ECS> K7S5A Lan 462 
Elite (ECS) K7S6A 462 
Elite (ECS) K7SEM M-ATX462 
: Elite (ECS) L7VTA 1.0 Lan 462 
EPoX EP-8K3AE DDR 462 
7 EPoX EP-8K5A2+ DDR 482 
EPoX EP-8K5A3+ DDR 462 
V EPoX EP-8K9A2 DDR 462 
EPoX EP-8K9A2+ DDR 462 


169 00 

83.00 

86.50 
126.00 
152.00 
61.00 
66.00 
65.00 
59.00 
86.00 

97.50 
126.00 
129.00 
118.00 
145.00 


BV0 


EPoX EP-8RDA+ DDR 462 
Gigabyte GA-7VAX DDR 462 
Gigabyte GA-7ZX-E 462 
MSI 6330 K7TTurbo-2 462 
MSI 6380 KT3 Ultra2 DDR 462 
MSI 6380 KT3Ultra2-R DDR 462 
MSI 6590 KT4 Ultra DDR 462 
MSI 6590 KT4 Ultra-FISR 462 
MSI 6590 KT4 Ultra-SR ODR 462 
MSI 6593 KT3UIU82-C DDR 462 
Shuttle AK32 A SD+DDR 462 


134.00 

105.00 

66.00 

79.50 

93.00 

107.00 

107.00 

165.00 

127.00 

88.00 

67.00 


▼ Mainboards Sockel 478 

BGV Abit BE7-Raid 478 SATX 

BUZ Abit IT7MAX2/XP 478 SATX 

BFZ Abit IT7Max2P4 478 

B5W Abit SR7-8XP4 478 SATX 

B5J ASUS P4B266USB1/PA P4 478 SATX 


149.00 

249.00 

204.00 

109.00 

108.00 


Der Computerhardware-Versand 


WWW. 



ortKnox 


de 


COMPUTER GMBH 

Rotter Bruch 26b, 52068 Aachen 


ServiceShopping für Preisbewußte 


BESTELLTELEFON: 0800-36 78 566 * BESTELLFAX: O8OO-3 6 78 329 

Gebührenfrei / Mo - Fr 8.00 - 20.00 Uhr 24 Stunden täglich 

e-mail: info@fortknox.de 


SERVICE TELEFON: Ol 802-3678566 ( 0 , 06 c/Anruf)« E-MAIL: service@fortknojc.de 


•W 

Mainboards Sockel 478 / Fortsetzung 4 

•W 

LCD-Monitdre / Fortsetzung 

€ 

B5Q 

ASUS P4B533-E/Lan/F/R 478 SATX 

179.00 

MW3 Hansol 151'LCD H521 silber/schwarz 

369.00 

B9Z 

ASUS P4PE P4 478 SATX 

195.00 

MW7 Hansol 17.0" LCD H711 ivoryTC099 

529.00 

BXZ 

ASUS P4PE/L/F/SÄTA/GD 478 SATX 

191.00 

MW8 Hansol 17 0- LCD H711 silber/schwarz 

519.00 

BIV 

Elite (ECS) L4S8A2 1.0 478 SATX 

91.00 

MW9 Hansol 17 0' LCD 700FS silber/schwarz 

639.00 

B1R 

Elite (ECS) P4IBASD 478 SATX 

77.00 

MQ8 

Hercules 17' Prophetview 920 DVI blau 

719.00 

BRV 

Elite (ECS) P4VXAD+ 1.0 478 

66.00 

MS5 

o 

§ 

1 

£ 

E 

344.00 

B3S 

EPoX EP-4G4A+ 845 478 SATX 

147.00 

MV0 

neovo 15‘ TFT X-215 

579.00 

BVG 

EPoX EP-4GEA845GE 478 SATX 

137.00 

MT5 

neovo 17'TFT F-17 schwarz 

569.00 

BVH 

EPoX EP-4GEA+ 845GE 478 SATX 

185.00 

MV1 

neovo 17 4'TFT X-174 

909.00 

BVE 

EPoX EP-4PEA845PE 478 SATX 

134.00 

MN0 Samsung 15'Samtron 51S 

349.00 

BVF 

EPoX EP-4PEA+ 845PE 478 SATX 

169.00 

M03 Samsung 1 5" Samtron 51S Silber 

355.00 

BVO 

EPoX EP-4PEAE845PE 478 SATX 

123.00 

MM2 Samsung 17" Samtron 71S 

535.00 

BLV 

EPoX EP-4SDA5+ 845 478 SATX 

144.00 

L86 

ultron 17 0* LCD Ul-250plus Silber TC099 

579.00 

BTX 

EPoX EP-4T4A+478 SATX 

179.00 




BKZ 

Gigabyte GA-8ID533 P4 478 

87.00 

*W 

Gehäuse 


BDV 

Gigabyte GA-8PE667PR0 478 SATX 

135.00 

G68 

NN ATX-Bigtower Seriell 300W PFC 

59.00 

BVJ 

Gigabyte GA-8ST667-L 478 SATX 

93.00 

G70 

NN ATX-Desktop Seriell 350W PFC 

4200 

B6Z 

MSI 6398 845E Max 533 478SATX 

101.00 

TOP 



B4V 

MSI 6398 845E Max2-LR533 478 

125.00 

G66 

NN ATX-Miditower Seriell 300W PFC 

48.00 

B7R 

MSI 6547 845E Max2-BLR533 478 

149.00 

G94 

NN ATX-Miditower (6001L) 300W PFC 

42.00 

BVM 

MSI 6580 845 GE Max-L 478 SATX 

127.00 

G83 

CASETEK CK172 Miditower PFC grau 

77.00 

BNV 

MSI 6580 845PE Max-L 533 478 

119.00 

G9C 

CASETEK Tiny-Tower (Mini-ATX) 

78.00 

BQZ 

MSI 9120 845 Master-LR Work 

209 00 

G87 

Chenbro B6151 Miditower Mars300W 

63.00 

B9W 

Shuttle PC-SS51 P4 478F-ATX 

349.00 

G69 

Chenbro A6831P Miditower 300W 

77.00 




G5B 

Chioftec Oragon Bigtower 300W Silber 

133.00 


Festplatten 


G8B 

Chieftec Dragon Miditower 300W blau 

114.00 

F6I 

Excelstore 30.0GB / ES3230 

82.00 

G9B 

Chieftec Dragon Miditower 300W Silber 

114.00 

F6L 

Excelstore 40.0GB / ESJ240 

94.00 

G2A 

NOKIA-Design Miditower 300W anthrazit 

45.00 

FON 

IBM 20.0GB / IC35L020-AV-VN 

76.50 

G3A 

NOKIA-Oesign Miditower 300W beige 

45.00 

F0F 

IBM 40.0GB / IC35L040-AV-VN 

99.00 

G19 

NN Servergehäuse 400W PFC 

124.00 

TOP 



G2D 

NN Servergehäuse 400W schwarz 

159.00 

F4U 

IBM 60.0GB / IC35L060AV-V2 

109.00 

L72 

ultron Miditower UG-30bw 300W blau/weiß 

49.90 

F7F 

IBM 80.0GB / IC35L080-AV-VA 

124.00 

L73 

ultron Miditower UG-30a 300W USB anthrazit 

59.90 

F5U 

IBM 120.0GB/IC35L120AV-V2 

191.00 

L74 

ultron Miditower UG-30s 300W USB schwarz 

59.90 

F6U 

IBM 180.0GB / IC35L180AV-V2 

344.00 

L76 

ultron Miditower UG-60s 300W USB schwarz 

89.90 

F1N 

Maxtor 30.0GB Apollo / 6E030L0 

77.00 

L75 

ultron Miditower UG-60w 300W USB weiß 

79.90 

F8M 

Maxtor 30.0GB Fireball 3 / 2F030J0 

73.00 

G1D 

ultron Miditower UG-80s 300W USB 

115.00 

F6N 

Maxtor 40.0GB Apollo / 6E040LO 

tqzoo 

G99 

NN Firewiregehäuse IEEE 1394 5.25' 

99.00 

F9M 

Maxtor 40.0GB Fireball 3 / 2F04OJ0 

93.00 




F7N 

Maxtor 60.0GB Calypso / 6Y060L0 

101.00 

▼ 

Gehäusezubehör 


F40 

Maxtor 60.0GB Falcon / 4R060J0 

97.00 

G3D 

Chieftec Evolution EQ Dämm-Matten Bigtower 59.00 

F7U 

Maxtor 60.0GB Falcon / 4R060L0 

99.00 

G5D 

Chieftec Xblue Dämm-Matten Bigtower 

52.00 

F8N 

Maxtor 80.0GB Calypso / 6Y080L0 

124.00 

G4D 

Chieftec Evolution EQ Midiower 

49.00 

F9N 

Maxtor 120.0GB Calypso / 6YI20L0 

175.00 

G6D 

Chieftec Xblue Dämm-Matten Miditower 

42.00 

F0W 

Maxtor 160.0GB Calypso / 6Y160PO 

306.00 

GIB 

NN Evolution EQ Dämm-Matten-Set Bigtower 

44.00 

F8U 

Maxtor 200.0GB Falcon / 6Y20QP0 

379.00 

G0B 

NN Evolution EQ Dämm-Matten-Set Miditower 34.00 

F3P 

Seagate 40.0GB Barracuda IV/ ST340016A 

99.00 

G6A 

NN Xblue Dämm-Matten-S8t Bigtower 

34.00 

F3Q 

Seagate 40.8GB U6/ST340810A 

97.00 

G5A 

NN Xblue Dämm-Matten-Set Miditower 

29.00 

F3S 

Seagate 60.0GB Barracuda IV/ ST360021A 

113.00 

L71 

ultron Netzteil UN-300PFC retail 

34.90 

F3U 

Seagate 80.0GB Barracuda IV / ST380021A 

131.00 

G32 

NN Netzteil 300WATX PFC 

22.00 

FX5 

WD 20.0GB /WD200BB Caviar 

80.50 

G4A 

NN Netzteil 350WATX PFC 

25.00 

FX8 

WD 40.0GB /WD400BB Caviar 

108.00 

G76 

NN Netzteil 430WATX PFC 

38.00 

F9F 

WD 40.0GB/WD400EB Protegä 

95.00 

G86 

NN Netzteil 550WATX PFC 

79.00 

F2U 

WD 80.0GB/WD800BB Caviar 

129.00 

G7A 

Enermax Netzteil 300W ATX Akt. PFC FM retail 59 00 

F7I 

WD 100.0GB /WD1000JB Caviar ratail 

226.00 

G80 

Enermax Netzteil 300W ATX PFC FMA retail 

65.00 

F5G 

WD 120.0GB/WD1200BB Caviar 

196.00 

G8A 

Enermax Netzteil 350W ATX Akt. PFC FM retail 75.00 

F4H 

WD 120.0GB /WDI200JB Caviar 

222.00 

G89 

Enermax Netzteil 350W ATX PFC FMA retail 

79.00 

F1R 

WD 180.0GB /W01800BB Caviar 

359.00 

G5C 

Enermax Netzteil 431W ATX Akt. PFC FCA 

129.00 

FIS 

WD 180.0GB / WD1800JB Caviar 

381.50 

G9A 

Enermax Netzteil 460W ATX Akt. PFC FM rel 

109.00 

FIU 

WD 200.0GB / WD2000BB Caviar 

355.00 

G98 

Enermax Netzteil 460W ATX Akt PFC FMA 2L 

119.00 

FIT 

WO 200.0GB / WD2000JB Caviar 

383.00 







▼ 

Drucker 


▼ 

CRT-Monitore 

€ 

DH8 

Canon BJC-55 MobilPrinter USB 

349.00 

MP2 

Belinea 17' 103026 70khz TC099 

139.90 

D96 

Canon BJC-5500 color A2 

699.00 

MN1 

Belinea 17'103085 86khzTC099 

153.00 

DWt 

Canon i-320 (Herr der Ringe Edition) 

89.00 

MS6 

Belinea 17" 103095 86khz 

161.00 

DW2 

Canon i-550 

179.00 

MS7 

Belinea 19' 106075 96khz 

192.00 

DX1 

Canon N-1000 

1099.00 

ML7 

EIZO 17‘ T565 96khz TC099 

379.00 

DX2 

Canon N-2000 

1299.00 

TOP 



DU3 

Canon S-200x (Herr der Ringe Edition) 

79.00 

MV7 

Hansol 17' 730E 72khz TC099 

134.00 

TOP 



MV8 

Hansel I7'720ED 72khzTC099 

155.00 

DP2 

Canon S-750 224.00 

MWO 

Hansol 17" 7200 96khz TC099 

159.00 

DX4 

EPSON Stylus C42UX plus 

75.00 

MW1 

Hansol 19' 920P 96khz TC099 

198.00 

DU2 

EPSON Stylus C62 

89.00 

MW2 

Hansol 19'920D 96khzTC099 

244.00 

DX5 

EPSON Stylus C82 

155.00 

MM3 

iiyama 17' HM703UT 96khz TC099 

309.00 

SV7 

HP Deskjet 5550C 

159.00 

MN9 

iiyama 19* LS902UT 96khz TC099 

242.00 

SV1 

Lexmark Z35 

65.00 

MP1 

iiyama 19" HM903DT 13QkhzTC099 

465.00 

DR9 

Brother Hl-1440 

283.00 

ML5 

Samsung 15' Samtron 56E 55khz TC095 

127.00 

DK4 

Canon LBP-810 

259.00 

ML3 

Samsung 17' Samtron 76E 70khz TC099 

137.00 

DJ8 

HP Lasarjet 1200 

395.00 

MK8 

Samsung 19' Samtron 96B 85khz TC095 

199.00 

DT5 

Brother MFC-9160 

529.00 

ML0 

Samsung 19" Samtron 96P 96khz TC099 

222.00 

DW9 

Canon Smartbase MPC 200 

269.00 

MQ9 

Samsung 21* Samtron 210P+t15Khz TC099 

509.00 

SN9 

Canon Smertbase MPC 600F 

435.00 




DD5 

HP Officejet G85 

429.00 

▼ 

LCD-Monitore 

€ 

0W3 

HP PSC2210 

366.00 

MR1 

Belinea 15.0-LCD 101536 61khz 

328.00 

DU8 

Lexmark X125 All-In-One Color Office Center 

205.00 

MR3 

Belinea tS.O - LCD 101637 61khz Silber 

328.00 

DX3 

Lexmark X85 All-In-One Print Center 

175.00 

MR5 

Belinea 15.0* LCD 101555 Blkhz 

329.00 




MR2 

Belinea 17.0-LCD 101715 81khz 

505.00 

▼ 

Mix (aus Uber weiteren 10.000 Produkten! 

€ 

MQ0 

Belinea 17.4' LCD 101740 80khz 

689.00 

CH9 

Lite-On LTN-526D CD-ROM 52* retail 

29.90 

MV3 

Belinea 17.4' LCD 101741 80khz Silber 

679.00 

CZX 

MSI MS-8152 CD-ROM 52* retail 

26.00 

MM0 

EIZO 15.0'LCD-TFTL365 

575.00 

L53 

ultron 120W Quintius Aktivboxen retail 

9.90 

MW4 

Hansol 15.1* LCD H521 h/ory TC099 

339.00 

PW9 

CoolerMaster Silent CPKS0A, XP2100+ 

22.00 


Quick-Shop: www.fortknox.de 


Mix / Fortsetzung 

laus über weiteren 10 000 Produkten) «' 

Spire A STARS-700 Wärmeleitpaste Silber 5.90 
Mustek MDC-3000Cemera USB 169.00 

Apacer CompactFlash Card 128MB 10 J.H. G. 55.00 
Reader Univer. SM/CF/MM/SD/MD/MS USB 44.00 
Teac Diskettenlaufwerk 3.5' 1 44MB 9.99 

i NN Switch 8*RJ45 39.00 

AVM Fritz-Card PCI 2.0 ISDN-Karte 65.50 

NN Modem Intern V.90 retail 15.00 

Logitech Pilot Plus S48 Wheel Maus PS/2 9.90 
Edimax PCI EN9130TX Netzwerkkarte 100MBit 9.90 
Geha CANON BJC4xxx/2xxxfa BCI21C Patrone 4.90 
Edimax Router DSL & Cabie + 4x Switch 69.00 
Mustek ScanExpress A3 USB 166.00 


Canon CanoScan 800F USB 294.00 

Wavemaster 3084 Surroundsystem 800W 4.1 38.00 

ultron Surroundsystem 650W Ultron 5.1 69.90 

Creative Inspire 5300 Surroundsystem 5.1 135.00 

Cherry G83-6105 Tastatur W95 PS/2 15 90 


SPEZIAL 

Nur 4,90 € Versandkosten 
pro Lieferung plus Nach¬ 
nahme bei Online-Bestell- 
ungen!Alle Bestellungen ab 
einem Warenbestellwert von 
199,- € versandfrei! 

NEU! 

Durch Vorkassen-Online-Be- 
stellungen ab 49,- € die 
Nachnahme einsparen! 


AB SOFORT! 

1. Erweiterte Artikelbe¬ 
schreibungen zu jedem 
Produkt! 

2. Vorkassenzahlungen 
zu Sonderkonditionen 
möglich! 


Alle Preise verstehen sich inkl. der gesetzt MwSt. 
Es gelten die AGB und Garantiebedingungen der 
FortKnox Computer GmbH. Alle Angebote sind freiblei¬ 
bend, zzgl. €7,50 Versandkostenpauschale pro Lieferung 
und Nachnahme. 

IrrtGmer, Druckfehler, Preisänderungen Vorbehalten. 
Alle genannten Produkte sind eingetragene Waren¬ 
zeichen der jeweiligen Hersteller. 

Hiermit machen wir Sie auf Ihr Widerrufsrecht auf¬ 
merksam! 


Preis-/Verfügbarkeitsstand 09.12.2002 
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Test 


Echtzeit-Taktik 



Der Schatzplanet 



Als Kapitän an Bord eines Segelschiffes durch das 
Weltall schippern ... häh? Weltall? 


BREITSEITE Die takti¬ 
schen Kämpfe machen 
am meisten Spaß. 


a, Weltall, oder besser 
noch: Ätherium. So 
nennt sich jedenfalls 
der luftige Ort mit Asteroiden, 
kleinen Inseln, Fischfang-Ge¬ 
bieten (!), schwarzen Löchern 
und bunten Sternennebeln, 
der als Schauplatz für Disneys 
3D-Echtzeit-Taktikspiel Der 
Schatzplanet dient. Sie schlüp¬ 
fen in die Rolle von Jim Haw- 
kins, einem jungen Kadetten 
der königlichen Kriegsmarine 
kurz vor seiner Abschlussprü¬ 
fung. Anstelle von Ufos oder 
Raketen kommandieren Sie 


Segel(raum)schiffe mit Mas¬ 
ten, Solarsegeln plus Düsen¬ 
antrieb. Ihre Aufgabe: In einer 
zwölf Missionen umfassenden 
Einzelspieler-Kampagne müs¬ 
sen Sie das Königreich vor ei¬ 
ner Verschwörung retten. Da 
es keinerlei Wirtschafts- oder 
Forschungsparts gibt, be¬ 
schränkt sich das Spielprinzip 
in Der Schatzplanet auf takti¬ 
sche Kämpfe mit einer über¬ 
schaubaren Anzahl von Ein¬ 
heiten. Genau diese Scharmüt¬ 
zel bereiten dank der großen 
Auswahl an 34 Einheiten und 


21 Waffensystemen eine Men¬ 
ge Spaß - auch für jene Spieler, 
die wesentlich älter als sechs 
Jahre sind und somit eigent¬ 
lich nicht zur typischen Dis- 
ney-Zielgruppe gehören. Ein 
großer Pluspunkt sind näm¬ 
lich die Missionen, in denen 
mehr passiert als in manchen 
Strategiespielen über die ge¬ 
samte Spielzeit hinweg. Leider 
ist genau die etwas zu kurz ge¬ 
kommen - nach weniger als 
zehn Stunden ist bei erfahre¬ 
nen Kapitänen das Ende in 

Sicht. DIRKGOODING 



MEINUNG 

DIRKGOODING 



Für Taktik-Action inklusive 
einer gehörigen Portion 
Piratesistmanniezualt. 


Ein Strategie-Spiel für Kinder mit Disney-Story und Homeworld-Engine? 
Zugegebenermaßen ein sehr seltsames Szenario, aber schon nach we¬ 
nigen Spielminuten hatte Der Schatzplanet den Spielspaß-Enterhaken 
ausgeworfen und fesselte mich an den Bildschirm. Das liegt vor allem 
an den einfachen, aber spaßigen „See"-Schlachten: Gegnerische Pötte 
ausmanövrieren, eine Breitseite abfeuern und entern, wenn der Kahn 
erst mal in Flammen steht - da wird jedem Pirates-Fan warm ums Herz. 
Leider ist die Spielzeit ausgesprochen kurz: auch die laue Präsentation 
der Story mit Comicbildem ist unbefriedigend. Da hätte ich gerade von 
Disney einfach mehr erwartet - etwa Filmsequenzen aus dem Kinostrei¬ 
fen. Da auch die Wegfindung der eigenen Einheiten nicht immer ideal 
ist, bleibt Der Schatzplanet ein Geheimtipp für tolerante Taktiker. 



SCHWIERIGKEITSGRAD 

Einstellbar: 3 Stufen 
MEHRSPIELER 
Einzel-PC: 1 Netzwerk: 4 

Internet: 4 1 Sp./Packung 

TESTCENTER 

Prozessor in Megah 



Dieses Spiel könnte Ihnen gefallen, 
wenn Sie HOMEWORLD oder 
STAR TREK: ARMADA 2 mochten. 
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Aufbau-Strategie 



Anno 1503 


Am 6. Dezember legte Sunflowers allen Anno-Fans den 
offiziellen Patch in die Stiefel. Schöne Bescherung? 


AUSVERKAUF Ihre Bürger las¬ 
sen jetzt auf Einkaufstouren 
wesentlich mehr Geld für die 
angebotenen Waren springen. 


m Tag der Veröffentli¬ 
chung von Anno 1503 
ließen derart viele 
Erstkäufer ihrem Ärger über 
die zahlreichen Bugs und 
Schnitzer der Verkaufsversion 
freien Lauf, dass das offizielle 
Internetforum zum Spiel un¬ 
ter dem Ansturm zusammen¬ 
brach. Sunflowers reagierte am 
7. November mit einem so ge¬ 
nannten Beta-Patch, der die 
dicksten Bugs ausmerzte und 
den Schwierigkeitsgrad dezent 
nach unten korrigierte. Knapp 
einen Monat später stand der 


erste offizielle Patch zum 
Download bereit, den Sie auch 
auf der CD/DVD dieser Aus¬ 
gabe finden, und wie verspro¬ 
chen haben wir das gepatchte 
Anno 1503 noch einmal unter 
die Lupe genommen. Das 
Wichtigste zuerst: Anno macht 
buchstäblich einfach mehr 
Spaß - mit der Betonung auf 
„einfach". Da viele Bau- und 
Unterhaltskosten für Betriebe 
gesenkt, die Verkaufspreise der 
Marktstände hingegen angeho¬ 
ben wurden und Sie beim Start 
in eine neue Inselwelt mehr 


Startkapital zur Verfügung 
haben, ist es jetzt auch für Ein¬ 
steiger möglich, in die schwar¬ 
zen Zahlen zu kommen. Eini¬ 
ge Fehler - etwa die fehlerhaf¬ 
te automatische Ausrichtung 
von Gebäuden zur Straße oder 
das Missverhältnis zwischen 
Jäger und Gerberei - wurden 
ebenfalls behoben. Leider fehlt 
trotz Patch noch immer der 
Mehrspielermodus und Un¬ 
schönheiten wie das Hängen¬ 
bleiben von Scout und Militär¬ 
einheiten trüben nach wie vor 
den Spielspaß. david Bergmann 



Der größte Kritikpunkt ist 
ausgemerzt: der viel zu 
hohe Schwierigkeitsgrad. 


Dieser verflixte Scout! Zwar lässt sich der Bildausschnitt inzwischen 
mittels eines Hotkeys auf den Bengel zentrieren, doch automatisch 
ausgewählt wird er nicht, so dass ich wie gehabt auf das noch immer 
viel zu kleine Wappen zurückgreifen muss. Auch der Verlauf der auto¬ 
matisch angelegten Handelsrouten erinnert unverändert mehr an 
Sightseeing-Touren entlang idyllischer Küsten denn an eine sinnvolle 
Navigation. Dafür ist der größte Kritikpunkt ausgemerzt: der viel zu 
hohe Schwierigkeitsgrad. Die Bilanz weist recht fix schwarze Zahlen 
aus und Anno macht jetzt mehr Spaß, da der Spieler nicht mehr den 
Großteil derzeit seinen Schulden hinterherhetzt. Aus diesem Grund 
werten wir das Spiel um einen Prozentpunktauf und verleihen den 
Award. Anno-Fans können spätestens jetzt unbesorgtzugreifen. 



ENTWICKLER ANBIETER 

Sunfkwrers/MaxDesign Electronic Arts I 

TERMIN 

Ca. €50.- Erhältlich 

USK SPRACHE 

Ab 6 Jahren Deutsch 

ZiaGRUPPE 
Fortgeschrittene, Profis 
SCHWIERIGKEITSGRAD 
Einstellbar 4 Stufen 
MEHRSPIELER 
Einzel-PC: 1 Netzwerk: - 

Internet: - 1 Sp./Packung 

TESTCENTER ■ 

Prozessor in Megahertz: 


PRO & CONTRA 

H Bllderbuchgrafik 
O Große Gebäude-Auswahl 
tJ Abwechslungsreiche Szenarien 
CJ Stimmungsvolle Musik 
H Noch diverse Schönheitsfehler 


GRARK HK 

88% 

sound mmm 

88% 

STEUERUNG HI^H • 

i C82% 

ATMOSPHÄRE HB 

■190% 

SPIELDESIGN ■■■■ 

TD 72% 

MEHRSPIELER HEL 1 

ED - 


Dieses Spiel könnte Ihnen gefallen, 
wenn Sie ANNO 1602 oder 
PORT ROYALE mochten. 
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Runden-Strategie 




MITTELALTER In vielen 
Online-Gefechten steht 
spätestens im 14. oder 
15. Jahrhundert der 
spätere Sieger fest. 


Civilization 3 

Play the World 


DETAILLIERT Der Spielleiter kann das Match 
exakt den Vorlieben derTeilnehmer anpassen. 


Endlich bringt das Add-on die lang ersehnten Mehr¬ 
spielerpartien gegen menschliche Zivilisationsführer. 


evor Sie Ihre Kräf¬ 
te im Internet oder 
Netzwerk messen. 
Sie unbedingt den 
neuesten Patch installieren. 
Denn erst mit der Version 
1.14 kommt es nicht mehr 
alle paar Minuten zu Ab¬ 
stürzen oder sekundenlan¬ 
gen „Lags" (also Verzögerun¬ 
gen) bei Online-Matches. Ist 
das erledigt, können Sie sich 
über eine ganze Reihe von 
Neuerungen freuen. So sto¬ 
ßen zu den 16 alten acht 
neue Völker wie die Spanier 


und die Koreaner, die auch 
gleich Sondereinheiten wie 
Konquistadoren oder das 
Hwach’a (eine besonders 
effektive Bombardierungs¬ 
maschine) mitbringen. Neue 
Modernisierungen, Welt¬ 
wunder und Feldbauwerke 
wie Flughäfen und Radartür¬ 
me sowie sinnvolle Verbes¬ 
serungen an der Oberfläche, 
etwa Armeegruppen, Sam¬ 
melpunkte und einen Spio¬ 
nagebildschirm, wissen vor 
allem Civilization 3-Profis 
zu würdigen. Nicht nur für 


den Mehrspielermodus, der 
bis zu acht Spieler im lokalen 
Netzwerk, Internet, per E- 
Mail oder vor einem Rechner 
verbindet („Hotseat"), haben 
die Entwickler neue Siegbe¬ 
dingungen entworfen: Beim 
„Königsmord" gilt es, die ei¬ 
gene Heldeneinheit zu schüt¬ 
zen und die gegnerischen zu 
jagen, die „Standortkontrol¬ 
le" gibt Punkte für das Er¬ 
obern wichtiger Positionen 
und „Gefangennahme der 
Prinzessin" ist eine Art Cap- 
ture-the-Flag. Rüdiger steidle 


sollten 


MEINUNG 

RÜDIGER STEIDLE 



Der erwartete Schlager ist 
es leider nicht geworden. 


Dass die Verkaufsversion ausgerechnet im Mehrspielermodus, dem 
Kernstück des Add-ons, so massive Fehler aufweist, ist wirklich ein 
schlechter Witz. Glücklicherweise macht das Update die meisten Spiel¬ 
spaß-Killer dingfest. Während allerdings das Solospiel - egal, ob in der 
Endloskampagne oder den neuen Szenarien - von vielen durchdachten 
Neuerungen profitiert, ist der Multiplayer-Part auch spielerisch nicht 
ganz ausgereift. So erweisen sich E-Mail- und Hotseat-Matches in der 
Praxis mangels Replay-Funktion als äußerst schwierig. Und die zusätzlich 
eingeführten Spielmodi .Gleichzeitige Züge“ und „Keine Runden“ be¬ 
schleunigen zwar tatsächlich Online-Turniere, nehmen Civilization 3 aber 
viel vom Tiefgang. Schließlich ist es ja einer der Vorteile eines Runden- 
Strategiespiels, dass man genügend Zeit zum Planen und Handeln hat 



Dieses Spiel könnte Ihnen gefallen, 
wenn Sie CIVIUZATION 3 oder 
CAU.TO POWER 2 mochten. 
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DIE LETZTEN HELDEN DER ENDZEIT 

SOLDIERS 


OF 


ANARCHY 



3D-Realtime Taktik mit atemberaubend realistischer tngine 
Endzeit-Szenario mit kinoreifem, nicht-linearem Storyboard 
23 verschiedene militärische Einheiten mit REAL-KI ®1 
Komfortabler Editor für die Erstellung ganzer Kampagnen 
Multiplayer bis zu 8 Spieler (Netzwerk TCP/IP, GamesSpy) 


POWERED BY 

^ gamespy 


msicL 


sponsored by 


www.soldiers-of-anarchy.com www.silver-style.com ®2001 2002 bySilyer Style Entertainment All Rights Reserved. 


3D-TAKTIK DER NÄCHSTEN GENERATION 
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Test) Strategie 




und Helden, bestenfalls noch 
frische Truppentypen und Städ¬ 
te) erschien letztes Jahr der 
Nachfolger und enttäuschte 
viele Fans mit Neuerungen, die 
an einem Finger abzuzählen 
waren. Spaß macht das unver¬ 
wüstliche Spielprinzip zwar im¬ 
mer noch, aber längst nicht 
mehr so lange wie anno dunne- 
mals. Jetzt geht der Add-on- 
Ausstoß wieder los. Oie Zusatz- 
CD The Gathering Storm bringt 
Missionen (20 in sechs Mini- 
Kampagnen), Helden (sechs), 
Einheiten (vier), Artefakte (16) 
und - man höre und staune - 
neue Musik. Wer es sich noch 
nicht heruntergeladen hat, be¬ 
kommt außerdem das letzte 
Update mit einigen Detailver¬ 
besserungen, Bugfixes und dem 
Multiplayer-Patch. Schlecht ist 
das nicht, aber 25 Euro sind ein¬ 
fach zu viel - im Internet gibt's 
Szenarien gratis. Die nächste 
Zusatz-CD ist schon angekün¬ 
digt. Und kostet bestimmt noch 
mal so viel. Rüdiger steidle 


ENTWICKLER ANBIETER 

N. W. Computing Infogrames 

PREIS TERMIN 

Ca. €25,- Erhältlich 

USK SPRACHE 

Ab 12 Jahren Deutsch 

ZIELGRUPPE 
Fortgeschrittene, Profis 
SCHWIERIGKEITSGRAD 
Einstellbar: 5 Stufen 
MEHRSPIELER 
Einzel-PC: 1 Netzwerk: 6 

Internet: 6 1 Sp./Packung 


TESTCENTER BISS 
Prozess or in Megahertz 

ArbeitssDeicher 


PRO & CONTRA 

B Zusätzliche Kampagnen 
□ Einige neue Kreaturen 
B Ansonsten kaum Neues 
B Langweiligerzählte Feldzüge 
B Vergleichsweise hoher Preis 


□361% 
i □ 69% 
r.ü73% 
m49% 
80% 


STEUERUNG 


ATMOSPHÄRE 


SPIELDESIGN 


Dieses Spiel könnte Ihnen gefallen, 
wenn Sie AGE OF WONDERS 2 oder 
DISCIPLES 2 mochten. 


Heroes 4 - The Gathering Storm 


Die Heroes-Ma- 
cher stecken in 
Finanznöten. Re¬ 
sultat: uninspi- 
rierte Add-ons. 


ie einstmals starke Rol¬ 
lenspielreihe Might & 

_Magic haben New 

World Computing und 3DO 
schon zugrunde gerichtet, jetzt 
sind sie auf dem besten Wege, 
das Ganze mit der Heroes-Serie 
zu wiederholen. Erinnern wir 
uns: Nach drei Dutzend Add- 
ons und Ablegern zu Heroes of 
Might & Magic 3 (jedes Mal: ei¬ 
ne Hand voll neuer Missionen 


D 



Ein Zauberer und ein Roboter kämp¬ 
fen gegeneinander. Wer gewinnt? 


ehrere Rassen in einem 
Echtzeit-Strategiespiel 
(hier: drei Stück) sind 
inzwischen ja schon Normalität 
geworden. Dark Planet geht 
einen kleinen Schritt weiter: 
High-Tech-Truppen führen 
Schlachten gegen Fantasy-Figu¬ 
ren und Aliens. Da kommt es zu 
Situationen, in denen Bogen¬ 
schützen in Eidechsenform auf 


Roboter mit Laserwaffen schie¬ 
ßen - und trotz der offensicht¬ 
lich ungleichen Kräfteverhält¬ 
nisse siegen. Man könnte sich 
darüber aufregen, wie furchtbar 
schlecht alles zueinander passt. 
Aber man kann auch einfach 
ein bisschen Spaß haben. Dark 
Planet ist nämlich ein kurzwei¬ 
liges, wenn auch völlig inno¬ 
vationsloses Echtzeit-Strategie¬ 


spiel im ordentlichen 3D-Gra- 
fikgewand. Mit der Maus zoo- 
men Sie ans Geschehen heran 
oder drehen die Landschaft frei 
in alle Richtungen. Das funktio¬ 
niert einwandfrei. Was nicht 
einwandfrei funktioniert: die 
Kontrolle der Einheiten. Zwar 
verfügt Dark Planet über alle im 
Genre notwendigen Hotkeys, 
aber der Mauscursor zuckelt 
aus unverständlichen Gründen 
mit einer Trägheit über den 
Bildschirm, dass man sich ein 
zwei Quadratmeter großes 
Mauspad wünscht, thomas weiss 



ENTWICKLER ANBIETER 

Edgies 

PREIS TERMIN 

Ca. € 45,- Erbältlich 

USK SPRACHE 

Ab 6 Jahren Deutsch 

ZIELGRUPPE 

Einsteiger. Fortgeschrittene 

SCHWIERIGKEITSGRAD 

Nicht einstellbar: Leicht 

MEHRSPIELER 

Einzel-PC: 1 Netzwerk: 8 

Internet: 8 1 Sp./Packung j 
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Crossroads: 

Grüne Welle 


Spontane Grillpartys am Straßen¬ 
rand, die Sonne genießen - Stau 
kann etwas Schönes sein. 


ein Wunder also, 
dass uns die Ver- 
_J kehrsplaner tag¬ 
täglich mit vielen Kilome¬ 
tern davon beglücken. Wer 
selbst einmal den Auslö¬ 
ser spielen möchte, darf in 
Crossroads die Geschicke 
der Autofahrer von sage 
und schreibe zwölf Städten 
bestimmen. Metropolen wie 
Bremen, Hamburg oder 
Berlin bestehen aus einer 
Hand voll Straßen, bis zu 
zehn Kreuzungen und ma¬ 
ximal sechs Ampeln. Ihre 
Aufgabe ist es nun, für 
jeweils fünf Minuten den 
Stadtverkehr am Fließen zu 
halten, indem Sie per 
Mausklick die richtige Am¬ 
pel zum richtigen Zeit¬ 
punktumschalten. Was ein 
nettes Denkspiel sein könn¬ 
te, entpuppt sich aber bald 
als zähes Suchspiel. Unter¬ 
schiedlich schnelle Fahr¬ 
zeuge, unbegabte Autofah¬ 
rer, sinnlos um den Block 
fahrende Straßenkehrma¬ 
schinen und gelegentlicher 
Berufsverkehr sorgen näm¬ 
lich dafür, dass auch in ei¬ 
nem ausgeklügelten Grüne 
Welle-System Staus unver¬ 
meidlich sind. Sobald ein 
solcher eine bestimmte Län¬ 
ge erreicht hat, beginnen die 
Autos zu hupen, der Spieler 
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schaltet die entsprechende Am¬ 
pel um und die Stadt ist vor 
dem Verkehrsinfarkt gerettet. 
Meist funktioniert dies auch, in¬ 
dem man wild auf den Ampeln 
herumklickt - um dieses Spiel 
zu verlieren, müsste man schon 
währenddessen einen Kaffee 
trinken gehen. harald wagner 


ENTWICKLER 


ANBIETER 

Pepper Games 
PREIS TERMIN 

Ca. €15,- Erhältlich 

USK SPRACHE 

Ohne Deutsch 

ZIELGRUPPE 
Einsteiger 

SCHWIERIGKEITSGRAD 

Nicht einstellbar: Leicht 
MEHRSPIELER 
Einzel-PC: 1 Netzwerk: - 

Internet - 1 Sp./Packung 


V 



PRO & CONTRA 

□ Extrem einfache Bedienung 
n Übersichtliches Leveidesign 
B Keine Strategien möglich 
B Schwache Grafik 
B Unlogisches Fahrzeugverhalten 

GRAFIK 
SOUND 
STEUERUNG 
ATMOSPHÄRE 
SPIELDESIGN 
MEHRSPIELER 


Dieses Spiel könnte Ihnen gefallen, 
wenn Sie TOY FACTORY oder 
CUBOC RACE ’N’ ROBOTS mochten. 





Handy- 


Bestell-Hotline anrufen, Handy und Bestellnummer angeben und in wenigen 
Sekunden kommt Deine Bestellung per SMS auf Dein Handy oder als Über¬ 
raschung zu einer Nummer deiner Wahl “KLINGELTÖNE' für Nokia. Sägern, 
Motorola, Siemens. Alcatel, Sony/Ericsson. Wcom Power Call 1,86E/min 


Ä tKäSStoÜ U 

31038 31026 31008 

iVthc 

39520 38502 39596 

«Punkt mpHEF 


W 



38523 38014 

KEEP/^COOL 

32030 41512 

(((V))) 

J13U0 34019 31027 42008 31043 

skiSTME sneiä QfeSSQ « ‘ fB Br ä’ l 

31004 38522 31028 31036 41544 

SUF fap« 

37503 31019 40009 31031 33000 

i“fi/a G£9nux MAFIA 

lima 37530 4257? 39513 31046 


31015 31048 41501 

IV BEER 5 PU PSI 

41505 37514 

lemak^dl Aitatslosaberg 


KiiafaBS: 

42521 41547 

5@i 


42002 


41521 


42000 31025 

38013 3104» 


Extra große XXL Logos für Dein Siemens Handy I 



Bestell - Hotline: 01908 662681 


Katalog per Faxabru 
~ Bestell - Hotline 
. U - Hotline 


: 01805 552997 ( 1 2 C t / til i 

0900 515168 (28 ,16At8/ml 

0901 59 99 98 ( 4 , 2 3 S f r / m l 



Sägern,Motorola,Siemens, Alcatel & Sony/Ericsson! 


Chartbreaker . 

15201 Avril Lavigne/Complicated 
15207 Tmth Hurts/Addlctive 

15211 DnmkenmunkyfE 

15212 Emlnem/Without me 

15213 Massive Töna/Cruisen 


Chartbreaker: 

15244 No Doubt/Undemeath 

15245 Ben/Herz aus Glas 

15246 Nena & \AtesfcamOdschool Baby 1 5062 Jennifer 

15247 Will Smith/Black sults comin 15240 Paf Daddy/I na 

- 15248 Toktok/Day of mine 15242 Nickelback/too 

15214 Sogar Babes/Round Round 15249 KetyOsboune Papa (tot pnaach Soundtrax : 

15215 GVooteCovwagaMnrtgrtShadow 15502 Atomic Kitten - Etemal Flame 15091 Adams F o mB o 

15216 Band ohne Namen/Girl 4aday 15505 Daddy DJ-Daddy DJ 15092 Akte X 

1521 7 Right said Fred/Stand up 15011 Crazytown/Butterfly 15094 Axel F. 

15218 Etvls/A llttte conversatton 15509 Hernes HouseB/CartyRoads 15096 Das A-Te«n 

15219 Eve/Gangsta Lcrvtn 15512 King Afnca/La Bomba 15097 Dort cry for 


15221 ShetorartJndernealh your dothes 15020 Eminen/Stan 

15222 Paddle of Mudd/She hates me 15028 R.Kelty/Ftesta 15100 Indianer 

15223 Naturat/WUl It ever 15026 Limb Blskit/Rollln 15101 Ghostbusters 

15224 Bon JovtfEveryday 15035 Pubfc DomairVOperaton Blade 15102 Mana Mana 

15225 Sophie Bfc Bextor/Gel over you 15557 Fettes Brot/Schwute Mädchen 15103 Mission Impossible 

15226 Jan Wayne/Oniy you 15042 Shaggy/ Angel 15104 Muppets 

15227 CtW*»kÄnAM»nyoulocfcatme15561 Linking Park/In the End 15105 Knightrider 

15228 Emmem/Cleaning out my doset 15562 Jeanette/How it's gottobe 15107 Pippl Langstrumpf 

4««ruL*4U4.^. 15563 Die Prinzen/Deutschland 15108 Raumschiff Enterprise 

15057 Fatboy SlirrVStar69 15109--—* 

15049 Bartezz/On the move 
15513 Kool Sava/Haus&Boot 

15234 Xzibit/Multipty 

15235 B3/I.O.I.O. 

15070 Modem TaBdngAATm the rat 
15039 Safri DuoTPlayed a Live 
15081 Unkin Park /Crawling 


15230 Liberty X/Just a Itttle 

15231 OJ DEAN/Play it hard 

15232 Wonderwall/In April 

15233 Bryan Adams/Here I am 


rtHresrHaeecfte rirg an 


Inb Herre 


15243 Xa**Nadnwermti schonKnderhöt 15241 Loona/Rhythm of the night 15119 


15111 Simpsons 

15112 Vfereuchsmalrrt GemBtM 

15113 Wer hat an der Ute gedreht 

15115 Star Ware 

15116 Spiel ms das Lied vom Tod 

15117 Ptnk Panter 

15118 Eine Insel irtl 2 Bergen 




Flirten per SMS ! 


Finde Deinen Traumpartner ! 

01805 999666 (12Cent/Mln) 



Anmelden, Partnerwunsch angeben, und du erhältst nach wenigen 
Minuten Deine ersten Flirt SMS von netten Leuten direkt auf Dein Handy! 


», Logo: Siemen* 845.C45.M45i.ME45.SU9i.M50.MT50, Lo 


m 6210.71 lO.und 9*r S* 


de 3210 3310.3J30.5210,: 


he 2210,3310.3330.5210,5610, 0090.8110,6130.6150,6210,6250,6310,6510,7110,81 1O..821O.881O.M6O.809O.831O Kta 

-~- - AaAOO8T25O.T26OY5O.V51.V1OO.V8O8.V2280.Ka ~ ~ 
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[Hier] 


Hier] 


'Hier] 


Hier 


-raen. -u i'unrst eine US-Speziai-2irheit durch über 20 iLissiorer, die 
Schauplätzen des Krieges iühren. lie dichte Atmosphäre des Ischungeis 
ITO vverder dich in ihrer Barr ziehen. Seine eirzige Chance: dein Bear 
;e ir der 2inzeispieler-Kampagre eirer last ursichtbaren Feind. Oder 
.e Seiten, um x'ür den Vietcorg zu kämpxen. liesen Brip vergisst du rieht. 
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Aquanox 2: Revelation 


S quanox 2: Revelation gefällt den PC-Games-Lesern dus. denn die Einzelspieler-Kampagne bietet nicht allzu viel 

deutlich besser als der erste Teil. Das liegt in erster Linie Spielzeit. Gut ein Drittel wünscht sich explizit eine Story ä la 

an der Steuerung, der düsteren Atmosphäre und der grandio- Wing Commander mit Videofilmen als Zwischensequenzen - 
sen 3D-Grafik. Schmerzlich vermisst wird der Mehrspielermo- und weniger belangloses Gelaber zwischen den Missionen. 


_ FÜNF FRAGEN AN DEN HERSTELLER _ 

„Die Wünsche der Kunden sind unser ständiger Begleiter." 


PC Games: Schon im ersten Teil gingen vielen 
Spielern die ellenlangen Gespräche im Storymo¬ 
dus auf die Nerven. Wieso haltet ihr auch im zwei¬ 
ten Teil daran fest? 

Jorias: .Das umfangreiche Feedback zu Aqua¬ 
nox zeigte ganz deutlich, dass die Spieler eine gu¬ 
te, dichte und lange Story begrüßen. In Aquanox 
waren nicht die .ellenlangen Gespräche' das Pro¬ 
blem, sondern eher die Darstellung der Dialoge. 
In Aquanox 2: Revelation haben wir diesen Part 
besser gemacht und zudem die Story selbst noch 
weiter verdichtet Das Ergebnis kommt bei den 
Spielern sehr gut an." 

PC Games: Wäre es denn nicht sinnvoller gewe¬ 
sen, die Story entweder per Videoclips oder gleich 
mithilfe der fantastischen Krass-Engine zu er¬ 
zählen - beispielsweise, indem man in der Ego- 
Perspektive durch Teile der Harvester gehen 
könnte und mit anderen Charakteren spricht? 
Jorias: .Das ist eine Frage des Fokus. Dieser 
liegt ganz klar auf den Missionen. Für die Story 
haben wir uns für einen Weg entschieden, der 
möglichst viel von der Welt zeigt und Interak¬ 



ALEXANDER JORIAS istChef-De- 
signervon Aquanox 2: Revelation. 


tionen ermöglicht, ohne dass der technische 
Rahmen gesprengt wird. Außerdem erreichen 
Zwischensequenzen innerhalb der Spielgrafik 
noch nicht die Qualität unserer vorgerenderten 
und animierten Locations." 

PC Games: Basiert euer nächstes Spiel wieder 
auf der Krass-Engine? 

Jorias: .Die Engine wurde genau dahingehend 
konzipiert, alle unsere Produkte anzutreiben. Sie 
entspricht stets dem neuesten Stand der Technik 
und wird kontinuierlich weiterentwickelt, Bei¬ 
spielsweise ist die Krass-Engine weltweit die erste 
Spiele-Technologie, die Intels Hyperthreading- 


Technologie unterstützt Seit geraumer Zeit ist die 
DirectX-9-Version der Engine bei uns im Test“ 

PC Games: Wollt Ihr daran festhalten, die Mei¬ 
nung der Fans so stark in das Design eurer Spiele 
einfließen zu lassen, wie es offensichtlich in Re¬ 
velation passiert ist? 

Jorias: .Die Meinung der Spieler ist sehr wichtig 
Wir freuen uns, in Kooperation mit unseren Fans 
zu entwickeln. Der Kunde - das hat die Vergan¬ 
genheit gezeigt - ist sehr kritisch, hat 
häufig ausgezeichnete Ideen und entwickelt ein 
hervorragendes Spielgefühl. Natürlich wird der 
größte Teil der Innovationen und Änderungen hier 
intern erdacht und entwickelt, die Wünsche der 
Kunden sind jedoch unser ständiger Begleiter.“ 
PC Games: Wieso habt ihr dann auf einen 
Mehrspielermodus verzichtet? 

Jorias: .Aquanox 2 stand von Beginn an unter 
der Prämisse, eine hervorragende Einzelspieler- 
Kampagne zu bieten. Dieses Ziel haben wir 
konsequent und mit Erfolg erreicht. Wir liegen 
mit dieser Entscheidung auch im Vergleich zur 
Konkurrenz im Trend." 


J _Test 



So bewerten die PC-Games-Leser 
(in Schulnoten): 

GRAFIK 

Animationen 1- 

Grafik (Spielwelt Effekte) 1 

SOUND 

Kommentare/Sprachausgabe 2 

Musik 2 

Soundeffekte l- 


SPIELDESIGN 

Ausgewogenheit des Schwierigkeitsgrades 2- 

Einsteigerfreundlichkeit 2- 

Innovationen 2- 

Langzeitmotivation 2 

Steuerung 2 

Quelle: Umfrage unter 1.000 registrierten Usern von www.[>cga<nes.<l« 


Würden Sie Aquanox 2: Revelation weiterempfehlen? 



Quelle: Umfrage unter 1.000 registrierten Usem von vrww.pcgames.de 


Das Urteil der PC-Games-Lesen 

Die Stärken und Schwächen 


Die Meinung der 
PC-Games-Leser 

MORITZ REITER (24). Ettlingen: 

.Zum Glück ist die Steuerung nicht mehr so verhunzt wie 
in Aquanox. Zwar ist man mit Maussteuerung nach wie 
vor klar im Vorteil, aber man KANN es jetzt auch mltJoy- 
stick spielen, ohne in die Tastatur beißen zu müssen. Die 
einzigartige Schleichfahrt-Atmosphäre stellt sich aber 
nach wenigen Minuten wieder ein, was sehr löblich ist* 

DENNIS MATTZ1ES (22). Bremen: 

.Das Spiel hat für mich WC Prophecy als Genrekönig 
abgelöst! Die Story ist genial und spannend, die Grafik 
atemberaubend düster. Auch die Musik und die animier¬ 
ten Menüs sind spitze. Wie schön, dass Massive nach 
Schleichfahrt noch einmal gezeigt haben, was sie kön¬ 
nen. Einziges Manko ist der fehlende Multiplayer-Modus.* 

LUX HENDRIK (26). Vögelsen: 

Aquanox 2 Ist Masse, bis auf zwei Kritikpunkte: Die Story 
ist nicht in sich geschlossen - warum muss man gegen 
Bionten kämpfen und wer oder was ist dieses Wesen? Und 
die Spielzeit finde ich zu kurz. Gäbe es einen Mehrspieler 
modus, so würde ich die kurze Spielzeit akzeptieren. An¬ 
sonsten liefert A2 für zwei Tage exzellente Unterhaltung* 

CHRISTIAN HOPFENGÄRTNER (19). Neuburg: 
.Das Spiel ist gelungen, mit 45 Euro aber recht teuer, wenn 
man die kurze Spielzeit bedenkt Die Grafik ist besser als 
im Vorgänger, aber bei den Zwischensequenzen könnte 
man sich mehr an Wing Commander oder Privateer 2 
orientieren. Das würde zwar die EntwicMung verlängern, 
aber Videodips motivieren einfach mehr als Standbilder.* 


B Perfekte Steuerung 
B Düstere Atmosphäre 
9 Bonussystem in den Missionen 
9 Missionsdesign 
i Sprecherstimmen 


O 


B Kurze Spielzeit 
B Schwierigkeitsgrad zu hoch 
B Fehlender Mehrspielermodus 
B Überlange Dialoge 
B Offenes Ende derStoiy 
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Takt ik-Shooter 



Pacific Theatre 


Deadlv Dozen 2 


FROSTIG Private Egan ist 
so cool, dass es gleich 
überfrierende Nässe gibt. 


BLADE Sie müssen kein 
farbiger Blutsauger sein, 
um gut mit Schwertern, 
umzugehen. Das hat auch 
unser japanischer Freund 
hier gemerkt. 


Man muss nicht dreckig sein, um als Dutzend 
zu brillieren - diesmal in Asien. 


GEMEIN Die missratenen Kl- 
Gegner schaffen es offenbar 
nicht, durch den Zaun zu schau¬ 
en, und schleichen bis zur Ecke. 


ie wissen, dass der 
Zweite Weltkrieg nicht 
nur eine Auseinander¬ 
setzung zwischen den Alli¬ 
ierten unter amerikanischer 
Fuchtel und Hitler-Deutsch¬ 
land war? Gut, dann haben 
Sie offenbar mehr Zeit in Ge¬ 
schichtsstunden verbracht als 
mit Computerspielen, die in 
der Zeit von 1939 bis 1945 an¬ 
gesiedelt sind. Denn ob man 
nun als Commando-Truppe 
gezielte Sabotageakte ausführt 
oder Dr. Jones auf seinen 
Reisen gen Atlantis begleitet: 


Die Bösen hießen immer Klaus 
Stahl oder ähnlich. So war es 
auch im ersten Deadly Dozen- 
Teil, aber damit ist jetzt Schluss. 
Denn diesmal robben Sie statt 
durch glühend heißen Wüsten¬ 
sand meist durch fernöstliche 
Sümpfe und hohes Gestrüpp 
und statt deutscher Geschütze, 
Munitionslager oder Panzer 
sprengen Sie eben japanische. 
Leider wird das Spielgesche¬ 
hen durch grobe technische 
Schnitzer beeinträchtigt. Die 
Animationen von Charakteren 
und Umwelt sind eher peinlich 


geraten; teilweise erinnert seit¬ 
liches Kriechen stark an den 
Moonwalk. Noch viel misslun¬ 
gener ist allerdings die KI: Weil 
eigene Soldaten an Kisten und 
Wänden hängen bleiben, müs¬ 
sen Sie oft manuell die Steue¬ 
rung übernehmen. Hat man 
sich aber erst daran gewöhnt, 
gestalten sich die Einsätze 
durchaus spannend; man ist 
ständig darauf bedacht, freie 
Flächen zu meiden und immer 
einen Augenblick schneller zu 
sein als der gegnerische Sniper. 

JUSTIN STOLZENBERG 



Das ist doch mal ein Dutzend wahrei Helden: Seihst steilste Berge lassen 
sich durch einfaches Hochiaufen überwinden und auch größere Distanzen 


sind nicht weiter störend, denn die - offenbar sehr, sehr gut - trainierten 
Übermenschen bewegen sich sogar kriechend schneller, als man in Opera¬ 
tion Flashpoint laufen konnte. Viel schwerwiegender ist allerdings, dass 
man sich ständig verläuft Das liegt nicht nur an dem viel zu kleinen Kom¬ 
pass und der wenig tauglichen Karte (die Blickrichtung wird nicht einge- 
zeichnet, daher findet man die Blickrichtung nur durch Bewegung heraus), 
sondern auch an der ewig gleichen Dschungelgrafik: überall Grünzeug, 
das sich bewegt wie feuerzeugschwenkene Fans bei einem Westemhagen- 
Konzert Schade, denn durch die ordentlich umgesetzte Militäratmosphäre 
und die spannenden Einsätze wäre mehr möglich gewesen. 

Unspektakuläre Waffen¬ 
grafik, karge Story, etliche 
technische Defizite - nur die 
Einsätze sind spannend. 


ENTWICKLER 

ANBIETER \ 

N-Fusion 

infogrames 1 

PREIS 

TERMIN \ 

Ca. € 45,- 

Erhältlich 1 

USK 

SPRACHE 1 

Ab 16 Jahren 

Deutsch 1 

ZIELGRUPPE 

Einsteiger. Fortgeschrittene | 


SCHWIERIGKEITSGRAB 

Einstellbar: 3 Stufen 

MEHRSPIELER 

Einzel-PC: 1 Netzwerk: 32 

Internet 32 1 Sp./Packung 

TESTCENTER ü 

Prozessor in Meß 
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Spirit: 

Der wild e Mustang 

J~.//// 

M 



Der Film sprüht vor Dynamik - 

das Computerspiel würde gut 
in ein Altersheim passen. 


igentlich hätte die¬ 
ses Spiel einen an¬ 
deren Untertitel 
verdient: „Spirit: Der lah¬ 
me Gaul". Ein Kieselstein 
auf dem 2D-Terrain reicht 
aus, um das ach-so-wilde 
Pferd vor ein unüber¬ 
windbares Hindernis zu 
stellen. Auch Spirits be¬ 
rühmter Weitsprung, mit 
dem er im - weitaus span¬ 
nenderen - Film einen 20 
Meter breiten Abgrund 
überwindet, hilft dann 
nicht. Das ist etwas selt¬ 
sam. Aber da sich das 
Spiel an Kinder ab zehn 
Jahren richtet, wird das 
nicht großartig auffallen. 
Denen wird es sicher ganz 
viel Spaß machen, das 
Pferd über bunte Wiesen 
zu steuern, Geld einzu¬ 
sammeln, Karnickel zu 
jagen und andere Art¬ 
genossen aus den Fän¬ 
gen der bösen Pferdediebe 
zu befreien. Das heißt, 
wenn ihnen die Steuerung 
nicht zu knifflig ist: Der 
Hengst spurtet nur zag¬ 
haft, manchmal gar nicht. 
Man möchte dem trägen 
Vierbeiner am liebsten ein 
donnerndes „HÜHA!" um 
die Ohren hauen, damit er 
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endlich in die Gänge kommt. 
Warnhinweis an alle Eltern, 
die ihren Kleinen das Compu¬ 
terspiel zum Film kaufen wol¬ 
len: Es ist nach wenigen Stun¬ 
den durchgespielt und mit 30 
Euro zu teuer. Thomas weiss 



Ca. € 30,- 

USK 
Ohne 
ZIELGRUPPE 

Einsteiger 

SCHWIERIGKEITSGRAD 

Nicht einstellbar: Leicht 
MEHRSPIELER 
Einzel-PC: 1 Netzwerk: - 

Internet: - 1 Sp./Packung 



PRO & CONTRA 


GRAFIK ■■■ 1 

to ]Wr 

SOUND i^KI] 

40% ■ 

STEUERUNG ■■ 11 

30% ■ 

ATMOSPHÄRE ■ET I 

34% ■ 

SPIELDESIGN KT1 

29% ■ 

MEHRSPIELER 1 11 11 

B 

1 Dieses Spiel könnte Ihnen gefallen. 

1 «venn Sie SPIRIT (DER FILM) oder 

| CHICKEN RUN mochten. 

_ 


24-Stunden- V 
Bestell-Hotline: 

0180-5052105 


- ° npr Mpnalarlpn 

E-Mail: pcgames@musik-produktiv.de 

^ /MUSIK 

PRODUKTIV 

Fuggerstr. 6 • 49479 Ibbenbüren 
ÖFFNUNGSZEITEN: Mo. - Fr. 10.“ -18.“ Uhr 
Sa. 10.“ -14.“ Uhr • langer Sa. 10.“ -16.“ Uhr 


20.000 Instrumente 10 Fachabteilungen • über 4000m 2 Verkaufsfläche 


MASTERKEYBOARDS 


Evolution Dancestation MK-125 Keyboard, 
25 Tasten 

Best.-Nr.: 5127002. 

Evolution MK 225 C MIDI-Masterkeyboard 
25 Tasten USB 

8esl.-Nr.: 5127009.140, 


M-Audio Delta Audiophile 2496 PCSiMac / 
Midi/Stl/O 

Best.-Nr.: 5303066 .195,- 

^Hi 

Samson CH 70 DJ geschlossen 



“"liSSr 


M-Audio Oxygen 8, USB, 25 Tasten, 

8 Controller 

.-Nr.:5303075 .*.. 129,- 

Miditech Midistart 49Keys/2Wheels/ 
SubD/Softw. (o. Netzteil) 

Best-Nr.: 5135004 . 85,- 

Miditech Evolution U-Control UC-16, USB 
Controller/16 Potis 

Best-Nr.: 5127010 ... 119,- 

Tascam US-224 USB Controller 24bit 
Stereo I/O 

Best-Nr.: 9103278 . 319,- 

M-Audio Audiosport Quattro 
Best.-Nr.: 5303073 . 359,- 

M-Audio Audiosport DUO,USB Audio/ 
SPDIF 24Bit/96k 

-Nr.: 5303072 ..-. 399,- 


MIDI-INTERFACES 


MIDI Adapter 15-polig MIDI In/Out, PC- 
Soundcards, Gameport 

Best-Nr.: 5209043 .. 23. 


EDIR0L- 

Kompaktes USB MIDI-Interface für Laptop- 
Computer mit 2 MIDI Ein- und Ausgangen. 
Stromversorgung via USB, Treiber für 
Windows 98,2000, ME und MacOS^^ 

Best Nr 5103228 -- 

69,- 


M-Audio Midisport 2x4,2ln/40ut,USB 

Best.-Nr.: 100000811 . 135,- 

M-Audio Midisport 4x4, USB Midi 
Interface 4in/4out 

Best-Nr.: 5303064 . 139.- 

Edirol UM-550 5x5 USB Midi-Interface 
Hardware 

Best.-Nr.: 5103243 . 299,- 


HARDDISKRECORDING 


Terratec EWX2496 Analog l/ODigital I/O opt. 

Best.-Nr.: 5508016. 174,- 

Terratec DMX 6-Fire(5.1) 

Best.-Nr.: 5508018. 234,- 

Terratec EWS-88MT 8Kanal AD/DA 24/96kHz 

Best.-Nr.: 5508009.355.- 


Best-Nr.: 9540019 . 59,- 

Samson CH 700 geschlossen 

Best-Nr.: 9540020 ... 75,- 

Sennheiser HD-25 SP 

Best-Nr.: 9604008 . 89,- 


Sony MDR- V500DJ 

Best.-Nr.: 9613009 . 111,- 

Grapevine by SPL Headamp 4 Kopfhörer¬ 
verstärker 

Best-Nr.: 9524034 . 198,- 

Behringer HA 4600 Powerplay Pro 
Kopfhörverstärker 

Best.-Nr.: 9503116 . 129,- 


PRODUCING/ STUDIO 


Korg Kaoss Pad II 

Best-Nr.: 5102139 ...„.. 444.- 

Zoom ST-224 Desctop-Sampler, Smart Media 

Best.-Nr.: 9528003 ... 298,- 

Behringer MX-602A Kompaktmixer 
6 Kanäle 

Best.-Nr.: 9503105.65,- 


^EDIROL 

Das UA-20 bietet Anschlußmöglichkeiten 
für Mikrofon, Line und E-Gitarre 24-bit 
Wandler, ASIO, MME, WDM Treiber sorgen für 
niedrigste Latenzen. MIDI In/Out Schnittstelle. 
Es benötigt keine externe Stromversorgung 
und ist daher ideal für Laptop /Powerbook 
basierte Produktionen. 

Windows 98.2000, Me, 

XP sowie Mac OS X. W 

Best-Nr.: 9110082 ^ 


Behringer 
MX-802A 8-2Mixer 4MIC-ln/ Mixer 

Best.-Nr.: 9503066 . > .„..,„...99,- 

M-Audio Audio-Buddy Mic-Preamp 
2kanalig/Phantompower 

Best-Nr.: 5303042 . 119,- 

Hitec Audio Pre 1,1-kanaliger Mic- 
Preamp, Phantompower 

Best.-Nr.: 999939234 . ; . 99,- 

Zoom RFX-1000 Multieffectprozessor 
Sonderpreis 

Best-Nr.: 9528007 . 149,- 

Samson C-01 Kondensator Mikrofon 
Großmembran 

Best-Nr.: 9540013 ...89,- 

Hitec Audio FAT 1 Studiogroßmembran¬ 
mikrofon 

Best-Nr.: 9612089 ...........:. 99,- 



Onlineshop: _ 

www.musik-produktiv.com 
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A c t i o n 



Mutant Storm 


VERWIRREND 

Sollten Sie bei 
Mutant Storm die 
Übersicht verlie¬ 
ren, endet das 
meist tödlich. 


Psychedelic 
Overkill: Mutant 
Storm nimmt Netz¬ 
haut und Daumen 
in Beschlag. 


er Name Pompom Ga¬ 
mes klingt nach einem 
Entwickler für bon- 
ene Kinderspiele - in 
Wahrheit steht dahinter ein en¬ 
gagiertes zweiköpfiges Team, 
das es sich zum Ziel gesetzt hat, 
klassische Arcade-Action in ein 
zeitgemäßes Technikkleid aus 
Polygongrafik und in der Tat 
bonbonfarbenen Explosionen 
zu hüllen. Mit Mutant Storm 



feiern Miles Visman und Mi¬ 
chael Michael die Renaissance 
des Klassikers Robotron. Sie 
nehmen in einem von fünf 
Gleitern Platz und ballern sich 
wahlweise mit Tastatur, Maus 
und/oder Joystick aus der 
Draufsicht durch 89 Levels. Auf 


den durchweg zweidimensio¬ 
nalen Spielfeldern materialisie¬ 
ren sich binnen Sekunden und 
aus allen Himmelsrichtungen 
Gegnermassen, die jeder Be¬ 
schreibung spotten und denen 
Sie mit nur einer Laserwaffe 
und wenigen Bomben Paroli 
bieten müssen. Diverse Power- 
ups fehlen bei diesem bildge¬ 
waltigen Spektakel natürlich 
ebenso wenig wie bombastische 
Endgegner. Wahre Action-Fans 
sollten sich Mutant Stomv nicht 
entgehen lassen - derart schnel¬ 
len und opulenten Arcade-Spaß 
findet man derzeit selten. Lei¬ 
der lässt sich das Spiel nur über 
die Homepage der Entwickler 
(http: / / www.pompom.org .ukl 
beziehen. david Bergmann 



GRAFIK I 

SOUND I 

STEUERUNG I 
ATMOSPHÄRE I 
SPIELDESIGN I 
MEHRSPIELER 


Dieses Spiel könnte Ihnen gefallen, 
wenn Sie SPACETRIPPER oder 
ROBOTRON mochten. 



DEJÄ-VUS Es handelt 
sich hierbei nicht zweimal 
um denselben Raum, 
sondern um aufeinander 
folgende. Deutlich zu er¬ 
kennen, oder? 


LICHTBLICK Manchmal (das sind 
dann die besten Stellen) sieht 
dieses Spiel fast so aus wie eine 
frühe Alpha von Half-Life. 


Revolution 

Nicht mal das ist mehr revolutionär: 

Revolution ist ohne den (erhältlichen) 
Patch kaum spielbar. 


an nehme ein Blade 
Runner-Endzei t-Sze- 

-nario (düstere Stadt; 

übermächtige „Corporation"), 
rühre eine Prise Story des 
Schwarzenegger-Streifens The 
Sixth Day ein (ethische Beden¬ 
ken gegen Gentechnik), bediene 
sich kräftig bei der Ego-Shooter- 
Koryphäe Half-Life (ähnliches, 
aber imgleich schlechteres Le- 
veldesign) und schon hat man 
ein tolles Spiel. Falsch gedacht, 
liebe Entwickler, Revolution ist 
nämlich wirklich nicht toll. 

Man kämpft sich als gene¬ 
tisch aufgeputschter Held Jack 
Plummer durch dunkle und 
größtenteils leblose Areale, um 
immer mehr über die Intrigen 
der Corporation herauszufin¬ 
den. Kaum gestört von den ver¬ 


einzelten Gegnern, geht es da¬ 
rum, selten dämliche Schalter¬ 
rätsel zu lösen. So muss man 
mit Rad A den Wasserpegel stei¬ 
gen lassen, um auf eine höhere 
Ebene zu kommen, wo man ihn 
wiederum mit Rad B senkt. 
Denn dann kann man endlich 
einen Schalter in Raum C be¬ 
tätigen, der nun die Tür unter 
Raum C öffnet. Das erinnert an 
Half-Life (dt.), ist aber wegen 
der schrecklichen Grafik viel 
langweiliger - die Texturen 
müssten bei der Bezeichnung 
„trist" geschmeichelt erröten. 

Falls Sie sich das Fiasko 
trotzdem antun wollen, sollten 
Sie sich den Patch runterladen, 
sonst kann man teilweise nicht 
mal Levels abschließen. 

JUSTIN STOLZENBERG 



ENTWICKLER 

Fun Labs Activision 

PREIS TERMIN 

Ca. €45.- Erhältlich 

USK SPRACHE 

Ab 16 Jahren Deutsch 

ZIELGRUPPE 


SCHWIERIGKEITSGRAD 

Einstellbar: 3 Stufen 

MEHRSPIELER 

Einzel-PC: 1 Netzwerk: 32 

Internet: - 1 Sp./Packung 

TESTCENTER AÄT 

Prozessor in Megahertz: 



Q Einfache Steuerung 

B Zwischensequenzen M 

B Niederträchtig miese Grafik A 

B Schreckliche Gegner-Kl ■ 

B Einfallslose Story m 

GRAFIK Wmi\ ) 

I □29%| 

sound 

: 061% 1 

STEUERUNG BBHBH 

l 063% 

ATMOSPHÄRE 1 1 

1 I 132% 

SPIELDESIGN Hl; 

rD22% 

MEHRSPIELER MH 

: il!35% 


Dieses Spiel könnte Ihnen gefallen, 
wenn Sie N0MAD SOULS oder 
WAR SOLDIERS mochten. 
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FÜR NEUE ABONNENTEN BEKOMMT 
MAN JEDE MENGE PRÄMIEN 



FÜR GEWISSE PRÄMIEN 
BEKOMMT MAN JEDE MENGE 



^ GAMER WERBEN GAMER 

Einfach einen neuen Abonnenten bringen 
und eine von unzähligen fetten Prämien 
abstauben - gratis als Dankeschön! 

Zum Beispiel Command S. Conquer: Generals 
Der neueste Teil des Strategie-Klassikers. 

Prämien-Nr. 002104 



Bitte ankreuzen und Postkarte komplett ausfüllen. 


Bitte senden Sie mir folgende Prämie: 

| Pf * imlB _ Prämien-Nr, 


Übrigens: Sie können sich auch von Personen, die PC Games selbst 
nicht abonniert haben, als Abonnent werben lassen! 


Die Prämie geht an folgende Adresse: 















“Massive Multiplayer”, 
gleichzeitig mit mehreren 
Tausend Usern online 
treffen und spielen. A 


30.000 Jahre in der Zukunft; auf dem Planeten Rubi-Ka 
wütet ein Kampf zwischen dem herrschenden 

□mni-Tek Konzern und rebellierenden Clans! 


Jetzt kostenlos online testen! 


RJN 


«GAMER 





















spiele Ad venture« 




/i 


«IC 


Gothic 2 


j 

m - 1 



@ 9% unserer Leser, die an der Umfrage teilgenommen gefallen. Dieser Thematik hat sich auch unser Zeichner ange- 

haben, würden Gothic 2 weiterempfehlen. Das ist Re- nommen. Ansonsten gab es spielerisch - abgesehen vom ver- 

kord. Negativ sind den meisten die hohen Hardware-Anforde- einzelt als zu hoch empfundenen Schwierigkeitsgrad - nicht 
rungen und die daraus resultierenden langen Ladezeiten auf- viel zu bemängeln. 


Test 



So bewerten die PC-Games-Leser 
(in Schulnoten): 

GRAFIK 

Animationen 2+ 

Grafik (Spielwelt, Effekte) 2+ 

SOUND 

Kommentare/Sprachausgabe 2- 


SPIELDESIGN 

Ausgewogenheit des Schwierigkeitsgrades 2 

Einsteigerfreundlichkeit 2 

Innovationen 2- 

Langzeitmotivation 2 

Steuerung 2+ 

Quelle: Umfrage unter 1.000 registrierten Usern von www.pcgames.de 


Das Urteil der PC-Games-Leser: 

Die Stärken und Schwächen 



H Tolle Grafik/Atmosphäre 
1 Große Spielwelt 
I Spannende Story 
1 Unterschiedliche Lösungswege 
9 Lange Spieldauer 


1 ) 


9 Lange Ladezeiten 
9 Schwierigkeitsgrad zu hoch 
9 Hohe Hardware-Anforderungen 
9 Wenig Innovationen 
9 Stockende Animationen 


SECHS FRAGEN AN DEN HERSTELLER 


„Oberste Priorität: So bugfrei wie möglich!" 


PC Games: Die Schlusssequenz von Gothic 2 
deutet einen Nachfolger an. Wird's ihn auch 
geben? 

Hoge: „Aufjeden Fall.“ 

PC Games: Gothic 2 ist auf PCs ohne 512 MByte 
RAM kaum spielbar. Warum die hohe Hürde? 
Hoge: „Großes Land, großes RAM. Glücklicher¬ 
weise ist RAM ja nicht so teuer." 

PC Games: Der Schwierigkeitsgrad ist ver¬ 
gleichsweise anspruchsvoll. Hattet ihr beim 
Design vor allem Gothic-Kenner und Rollenspiel- 
Routiniers im Blick? 

Hoge: ,.Nö. Was wir an Feedback bekommen, 
reicht von ,Zu leicht' über,Genau richtig' bis .Et¬ 
was zu schwer.' Es gibt 40-jährige Hausfrauen, die 
vorher nie gespielt haben und trotzdem gut klar¬ 
kommen. Wie auch immer - unserer Erfahrung 
nach ist es ein Problem für viele Spieler, Wegren¬ 
nen als valide taktische Option anzusehen, oder zu 
akzeptieren, dass sie sich am Anfang des Spiels 
den Weg an den schweren Monstern vorbei suchen 
oder diese ganz meiden müssen. Andere Spiele 
sind da nicht so .durchmischt', was die Monster- 



MICHAEL HOGE ist Chef-Designer 
von Gothic 2. 

Stärken betrifft. Ich glaube, wenn man etwas an¬ 
ders macht als alle anderen (also der Standard), 
dann hat man immer Leute, die nicht klarkommen. 
Für die gibt’s glücklicherweise genügend genormte 
Spiele im Ego-Shooter-Style. Ich will damit nicht 
sagen, dass wir alles richtig gemacht haben, aber 
wir haben es so gemacht, wie wir es für gut hielten. 
Wir stehen hinter dem Spiel, so wie es ist, und fin¬ 
den es nichtzu schwierig- nur .anders'.“ 

PC Games: Das Inventar wirkt immer noch un- 
ausgereift Warum hat man auf eine vernünftige 
Maussteuerung mit Cursor verzichtet? 


Hoge: „Technische Gründe. Wäre zu viel Auf¬ 
wand gewesen, das mit der Engine umzusetzen.“ 
PC Games: Im Spiel fehlen eine Quickload- und 
Quicksave-Funktion. Wurde die vergessen? 
Hoge: „Nein, die gibt es sogar. Man kann sie in 
der Ini-Datei einstellen. Allerdings wurde sie un¬ 
zureichend getestet und daher nicht mit ins Spiel 
genommen. Es gibt noch einen Grund: Gothic soll 
ein ruhiges Spielerlebnis sein, mit einigen hekti¬ 
scheren Höhepunkten. Quickload und Quicksave 
oderein .Klick die Monster tot' -Standard-I nter- 
face arbeiten dagegen. Das wollten wir nicht“ 

PC Games: Wird es einen Patch für Gothic 2 
geben? Wenn ja, mit welchem Inhalt? 

Hoge: „Es gibt bisher nur zwei nennenswerte 
Bugs: Pyrokar und das Auge Innos sowie den 
Gold-Bug. Die müssen raus. Außerdem gibt’s 
noch ein paar kleinere unlogische Stellen in den 
Dialogen. Keiner dieser Bugs sollte ein Plotkiller 
(Story-Sackgasse, Anm. d. Red.) sein. Wir sind 
sehr zufrieden mit diesem Ergebnis. Vor allem, 
weil nach Gothic 1 für uns die oberste Priorität 
war, das Spiel so bugfrei wie möglich zu machen.“ 


Die Meinung der 
PC-Games-Lesen 

PETER TAUCHER, 22, Programmierer aus Stadtschlaining: 
„Die Spielewelt ist noch größer als im Vorgänger, die 
Handlungsfreiheit enorm, ebenso die Interaktion mit 
den Bewohnern. Die Steuerung - das größte Manko am 
Vorgänger-wurde, Gott sei’s gedankt, komplett über¬ 
arbeitet und ist jetzt wesentlich einfacher und intuitiver 
zu bedienen. Fazit: das derzeit beste 3D-Rollenspiel!“ 

THOMAS MANN, 25, Student aus Mattsies: 

„Als Fan des ersten Teiles bin ich wirklich überwältigt 
von Gothic 2. Die Jungs von Piranha Bytes haben sich 
bemüht, möglichst auf die Wünsche der Community 
einzugehen. Herausgekommen Ist die neue Genre-Re¬ 
ferenz, die auch Spiele wie Morrowind. Arx Fatalis oder 
Neverwinter Nights deutlich in die Schranken verweist.“ 

MICHAEL BÖDECKER, 22, Außendienstmitarbeiteraus Rensburg: 
„Es macht tierischen Spaß, einfach mal durch die Land¬ 
schaft zu laufen und sich an der genialen Grafikzu er¬ 
götzen. Was trotzdem negativ auffällt, ist die Animation 
der Charaktere. Die Spielfigur bewegt sich für meinen 
Geschmack zu unnatürlich. Das haben andere Spiele 
(zum Beispiel Mafia) wesentlich besser gemacht." 

DAVID NIECHOJ, 18, Schüler aus Leichlingen: 
„Gothic 2 ist für mich DAS Spiel 2002. Es hat zwar einen 
knackigen Schwierigkeitsgrad, aber für jede Quest gibt 
es massig Lösungswege. So viel Freiheiten hatte man in 
nur sehr wenigen Spielen. Grafik und Sound untermalen 
die Stimmung der fantastischen Welt von Gothic. Bei 
diesem Spiel passt alles perfekt zusammen." 
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Online-Rollenspiel 



Asheron's Call 2 


ANGRIFF Unser Speerkämpfer 
setzt zum Wurf an. Sobald der 
Gegner gelb leuchtet, dürfen Spe¬ 
zialattacken ausgeführt werden. 


Online-Rollenspiele 
steuern sich schwerer 
als eine Mondlande¬ 
fähre und kosten Zeit, 

die man nicht hat. Diese 
Behauptung stimmte, 
solange es Asheron's 
Call 2 noch nicht gab. 

sheron's Call 2 macht 
vieles anders. Weg ist 
eine Benutzerführung, 
die Finger verknotet. Weg ist 
das stundenlange Patchen vor 
Spielbeginn. Weg ist das verwir¬ 
rende Charakter-Management. 
Weg sind Server-Probleme. Weg 
sind aber auch Nichtspieler¬ 
charaktere, pulsierende Städte 



und Tiefgang. Asheron's Call 2 
ist ein Online-Rollenspiel light 
- noch. Das kann sich jederzeit 
ändern, denn die Entwickler 
sind dabei, Patches zu entwi¬ 
ckeln. 

Zwei Dinge überraschen zu 
Beginn: Die grandiose Grafik 
und die menschenleeren Areale. 
Schicken Sie Ihren Charakter 
auf einen Berg und lassen Sie 
von dort aus den Blick über die 
weitläufige Landschaft schwei¬ 
fen. Es wird Sie ein Gefühl der 
Einsamkeit beschleichen. Wo¬ 
hin man schaut, erstrecken sich 
Steppen und Felswüsten, Wäl¬ 
der und Hügelketten, Oasen 
und Flusstäler. Ringsherum 
rauscht endloses Meer. Auch 
Siedlungen sind verlassen. Vor 
den Städten baumelt einsam ein 
Begrüßungsschild, dahinter ste¬ 
hen traurig Häuserruinen. Die 
prächtige Optik und die seltsa¬ 
men Sphärenklänge verstärken 
den Eindruck des Alleinseins: 
Wenn sich der übergroße Mond 


im Wasser spiegelt, die Palmen 
am Strand leise im Wmd schau¬ 
keln und weit und breit keine 
Menschenseele zu sehen ist, 
wünscht man sich die Gesell¬ 
schaft anderer Figuren. 

Warum ist das so? Die Story 
liefert eine Antwort: Aliens ka¬ 
men auf den Planeten und 
löschten alles Leben aus. Jetzt 
sind sie wieder weg - und Sie 
sind da. Aus drei Rassen ent¬ 
scheiden Sie sich vor Spielbe¬ 
ginn für eine: Mensch, Tumerok 
oder Lugianer. Anschließend 
gestalten Sie Kopfform, Körper¬ 
bau und Kleidung so frei, als 
würden Sie eine Knetgummi¬ 
figur formen. 

Die Spielfigur steuern Sie 
aus der Verfolgerperspektive. 
Kämpfe beginnen auf Knopf¬ 
druck und laufen automatisch 
ab. Gewonnene Erfahrungs¬ 
punkte lassen sich auf Fähig¬ 
keiten in den Kategorien Nah¬ 
kampf, Femkampf, Magie und 
Spezialfertigkeiten vergeben. Je 


mehr Punkte Sie in eine Fähig¬ 
keit investieren, desto stärker 
wird sie. Glücklicherweise las¬ 
sen sich die Eigenschaften auch 
wieder „wegtrainieren", wenn 
Sie nicht zufrieden sind. Damit 
haben Sie alle Freiheiten der 
Welt. Jemand, der sich in Heil¬ 
magie, Speerwurf und Nah¬ 
kampf gleichzeitig schult, muss 
aber mit Nachteilen rechnen. 
Zum einen dürfen Sie nur zau¬ 
bern, wenn Sie auch einen Stab 
in den Händen halten. Zum an¬ 
deren ist eine Spezialisierung 
oft effektiver als ein Charakter, 
der alles kann, aber nichts rich¬ 
tig¬ 
ln Asheron's Call 2 dreht 
sich alles ums Kämpfen. In der 
Fantasy-Welt lauem meterlange 
Würmer, Riesenwespen, über¬ 
große Rattenmenschen, zent¬ 
nerschwere Oger und andere 
bizarre Kreaturen. Gefechte 
führen Sie entweder alleine - 
was im Gegensatz zu ande¬ 
ren Online-Rollenspielen recht 
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Online-Rollenspiel [ 



AUGENWEIDE Das animierte 
1 Wasser, das die Umgebung wellig 
«flektiert, ist eine der Grafikspiele- 
^ reien, dieSienuraufGeforce-4- 
oder Radeon-Karten sehen werden. 


EISSTURM Die blauen Stern¬ 
chen sind Überbleibsel eines 
Zauberspruchs, der alle Geg¬ 
ner im Umkreis schädigt 


UNTERGRUND Manche Dungeons 
sind klassische Höhlen, andere 
wiederum in einem sehr futuristi¬ 
schen Look gehalten: Schwebende 
Gänge führen in Dimensionstore. 


ANONYM Von diesen Steinen 
kriegt Ihre Figur Informationen 
Öfter Quests. Der nächste Patch 
soll Figuren einführen, die eben¬ 
falls Aufträge vergeben. 


SO WEIT DAS AUGE REICHT 

Die Spielfigur befindet sich 
in der Mitte, klein wie eine 
Ameise. Um sie herum ste¬ 
hen verlassene Fachwerk¬ 
häuser-die Stadt ist tot. 


gut funktioniert - oder in der 
Gruppe. Viel mehr Möglichkei¬ 
ten haben Sie nicht. Wer mag, 
darf Waffen und Rüstungen 
ohne großen Zeitaufwand sel¬ 
ber schmieden. Allerdings be¬ 
nötigt man dazu bestimmte 
Ressourcen, die besiegte Mons¬ 
ter fallen lassen. Alles endet 
in der Sackgasse Kampf. Das 
muss nichts Schlechtes bedeu¬ 
ten: Ähnlich wie in Diablo 2 
funktionieren die Gefechte rei¬ 
bungslos und flüssig. Es dauert 


nicht lange, da stellt sich ein 
Suchteffekt der Marke „Noch 
ein Gegner, bis ich die Level- 
Voraussetzungen für die Flam¬ 
menpfeile erfüllt habe!" ein. 

Ein Aspekt, dessen Qualität 
sich zum Zeitpunkt des Tests 
noch nicht abschätzen ließ, 
ist die fortführende Story. Ge¬ 
plant ist, dass die Entwickler 
monatlich einen Patch veröf¬ 
fentlichen, der die Geschichte 
vorantreibt und neue Monster 
und Gegenstände einführt. Die 


Theorie sieht vor, dass sich 
im Laufe der Zeit die rampo¬ 
nierten Städte in blühende Me¬ 
tropolen verwandeln; dass die 
Spieler eine eigene Welt auf¬ 
bauen. Ein episches Vorhaben! 
Ob es funktioniert, das zeigt 
sich in den nächsten Monaten. 
Im Augenblick überwiegt noch 
das Gefühl der Leere und Ein¬ 
samkeit, das vielen die zwölf 
Euro, die Microsoft pro Monat 
verlangt, nicht wert sein wird. 

THOMAS WEISS 



Beim Bewerten habe ich mich schwer getan: Wenn ich lese, was alles 
noch kommen soll, werde ich euphorisch. Doch wenn ich spiele, dann 
langweile ich mich ein bisschen. Es fehlt einfach noch zu viel. Dass ge¬ 
plant ist, die ganzen Städte über die Zeit hinweg im Story-Kontext wie¬ 
der aufzubauen, das ist eigentlich eine grandiose Idee - nur nützt sie 
mir nichts, wenn ich mich dafür in den ersten Wochen und Monaten 
mit einer leeren Einöde herumärgere. Die 75 Prozent beziehen sich 
auf den aktuellen Stand des Spiels - und der kann sich ändern. Trotz 
der Ungewissheit steht eine Sache aber fest: Die Grafik ist - entspre¬ 
chend teure Hardware vorausgesetzt - schöner als das meiste, was 
sich im Augenblick auf PC-Monitoren abspielt. Und in Sachen Einstei¬ 
gerfreundlichkeit ist Asheron's Call 2 dank simplem, aber motivieren¬ 
dem Kampf- und Fähigkeitensystem ungeschlagen! 



Turbine Entertainment Microsoft 

PREIS TERMIN 

Ca. €30,- Erhältlich 

USK SPRACHE 

Ab 12 Jahren Deutsch 

ZIELGRUPPE 
Einsteiger, Fortgeschrittene 
SCHWIERIGKEITSGRAD 
Nicht einstellbar, leicht 
MEHRSPIELER 
Einzel-PC: 1 Netzwerk: - 

Internet: - 
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Online-Rollenspiel 



PORTRAIT Diese 
buckelige Gestalt 
nennt sich Valkyn. 
Wer mag, darf damit 
Savage werden. Das 
sind die neuen Mid¬ 
gard-Nahkämpfer. 


ggl Dark Age of Camelot: 

■ Shrouded Isles 


Asheron's Call 2, Planes of Power und Notum Wars begeistern 
Online-Rollenspieler. Shrouded Isles hält problemlos mit. 


FÄUSTE WIE MEDIZINBÄLLE 

Sogar zwei Level-50-Charaktere 
haben gegen die Riesen, die im 
Eis-Dungeon gleich um die Ecke 
stehen, keine Chance. 


ls Dark Age of Came¬ 
lot vergangenes Jahr 
erschien, war es op¬ 
tisch spannend wie eine graue 
Betonwand. Shrouded Isles 
ändert das: Animiertes Wasser, 
das die Umgebung spiegelt, 
hochauflösende Texturen, dy¬ 
namische Schatten und schnel¬ 
lerer Grafikaufbau machen das 
Erscheinungsbild des Online- 
Rollenspiels deutlich augen¬ 
freundlicher. Die drei neuen, 
speziell aufs Add-on zuge¬ 
schnittenen Zonen sind atmo¬ 
sphärisch gelungen: In Albion 


thronen mittelalterliche Fes¬ 
tungen majestätisch auf Ber¬ 
gen, die vom Meer eingerahmt 
sind, und in Hibemia rauschen 
Bäche durch dichte Wälder, in 
denen Glühwürmchen flim¬ 
mern. Weg von Äußerlichkei¬ 
ten, hin zu den zwei neuen 
Charakterklassen, um die je¬ 
des Reich erweitert wurde. 
Der Necromancer verwandelt 
sich beim Kämpfen in einen 
durchsichtigen Geist und kann 
Zaubersprüche nur sprechen, 
wenn er einen Zombie unter 
seiner Kontrolle hat. Dabei ist 


er selbst so lange unverwund¬ 
bar, wie er einen Untoten be¬ 
herrscht. Mit allem, was nach 
Verwesung stinkt, hantiert 
auch der Bonedancer: Der be¬ 
schwört bis zu vier Skelette, 
die an seiner Seite kämpfen - 
Premiere in Dark Age of Ca¬ 
melot. Auffallend anders ist 
der Spielstil der Animisten. 
Diese Naturmenschen lassen 
am Boden unbewegliche Ten¬ 
takel entstehen, die wie fest in¬ 
stallierte Geschütztürme alle 
Gegner im Umkreis ins Visier 
nehmen. Thomas weiss 



Jeder DAoC-Spieler, der up 
to date sein will, braucht 
Shrouded Isles. 


Bei Shrouded Isles haben sich die Entwickler mehr Mühe gegeben als 
beim Original. Die neuen Landschaften und Dungeons sind nicht, wie das 
im Hauptprogramm der Fall ist, nach dem Baukastensystem zusammen¬ 
geschustert worden. Sie sind stattdessen allesamt einzigartig: In Midgard 
liegt versteckt in den Schneebergen eine Eishöhle, vor dem Eingang wa¬ 
bert volumetrischer Nebel. Drinnen glitzern blau und weiß die Wände - 
fast könnte man es dort wunderschön finden, würden nicht zehn Meter 
große Riesen mit den Füßen nach Eindringlingen treten. In Albion stehen 
traurig die Ruinen einer einst prächtigen Stadt, böse Echsenmenschen 
haben sich dort niedergelassen - der erste Freiluft-Dungeon in Dark Age 
of Camelot! Die Areale sind endlich so vielseitig wie die aus Everquest, 
nur noch nicht so zahlreich. Ich bin gespannt aufs nächste Add-on. 



GRAFIK 
SOUND 
STEUERUNG 
ATMOSPHÄRE 
SPIELDESIGN 
MEHRSPIELER TTTTT 


Dieses Spiel könnte Ihnen gefallen, 
wenn Sie EVERQUEST oder 
ULTIMA ONLINE mochten. 
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Online-Rollenspiel £ 



ENTWICKLER ANBIETER 

Verant Ubi Soft 

PREIS TERMIN 

Ca. €30,- Erhältlich 

USK SPRACHE 

Ohne Deutsch 

ZIELGRUPPE 
Fortgeschrittene, Profis 
SCHWIERIGKEITSGRAD 
Nicht einstellbar Schwer 
MEHRSPIELER 
Einzel-PC: 1 Netzwerk: - 

Internet: viele 1 Sp./Packung 


TESTCENTER 

Prozessor in Megahertz: 


PRO & CONTRA 

n Viele neue Spielzonen 
n Ordentliches Quest-System 
□ Stufenlimit liegt nun bei 65 
B Mit 30 Euro recht teuer 
B Grafik wurde nicht verbessert 


65% 
I L379% 
I I 80% 
i D71% 
I L 76% 


STEUERUNG 


ATMOSPHÄRE 


SPIELDESIGN 


EINZELSPIELER EmEU 


Everquest: Planes of Power 


sich bis zu zwölf Gruppen ohne 
viel Aufwand organisieren - ein 
Segen für alle Spielleiter, die 
Veranstaltungen organisieren. 
Damit verfügt das Add-on über 
die Ausstattung, die es braucht, 
damit die neuen Areale spielbar 
werden. Denn in denen lauem 
Gegner, gegen die nur eine Ar¬ 
mee besteht: hoch gewachsene 
Gestalten in dunklen Kapuzen¬ 
mänteln und mit Sensen, Ritter 
in gewaltigen Rüstungen und 
riesenhafte Oger, ln einer Ma¬ 
schinenwelt kämpfen Sie sogar 
gegen Roboter. Nicht alle Zonen 
sind von Beginn an zugänglich. 
Um weiterzukommen, müssen 
Sie Quests lösen. Beispiel: Je¬ 
mand ist zum Tode verurteilt. 
Ihre Gruppe wird, sobald Sie 
sich zur Hilfe entschließen, an 
den Exekutionsschauplatz tele- 
portiert. Dort gilt es, die Henker 
rechtzeitig auszuschalten, bevor 
sie ihr Handwerk zu Ende brin¬ 
gen. Geskriptete Ereignisse in 
Everquest - wer hätte das ge¬ 
dacht? THOMAS WEISS 


Planes of Power 
oder: wie man das 

Verfallsdatum ei¬ 
nes Rollenspiels 
hinauszögert. 


lanes of Power hält am 
Leben, was bereits vier 
Jahre auf dem Buckel 
hat: Everquest. Die Wirkstoffe: 
Erhöhung des Stufenlimits von 
60 auf 65,20 neue Zonen, mehr 
Waffen, Zaubersprüche und 
Fähigkeiten. Das nunmehr vier¬ 
te Add-on richtet sich an erfah¬ 
rene Spieler, die einer Gilde an¬ 
gehören. Die freuen sich über 
das Raid-Window. Darin lassen 


p 



Anarchy Online: The Notum Ware 


KAMPF DER ORGANISATIONEN 

Onmi-Tek und Die Clans werden 
sich in The Notum Wars ordent¬ 
lich eins auf die Mütze geben - 
alle wollen sie den Stoff Notum. 



Spieler-gegen-Spieler-Kämpfe sind in 
Anarchy Online langweilig. Noch. 


s gibt inzwischen viele 
Online-Rollenspiele. 
Aber in keinem davon 
ist der Spieler-gegen-Spieler- 
Aspekt (PvP) so stark ausge¬ 
prägt wie in Dark Age of Ca¬ 
melot. The Notum Wars will 
mitziehen - und schaut sich 
kurzerhand einige Features 
vom Vorbild ab. Im Add-on zu 
Anarchy Online dreht sich al¬ 


les um einen Stoff: Notum. Den 
braucht jeder, den will jeder. 
Clans haben deshalb die Mög¬ 
lichkeit, Minen zu dessen För¬ 
derung zu errichten. Von der 
Größe der Mine hängt ab, wie 
viel und welche Boni alle Mit¬ 
glieder des Clans erhalten. Das 
wird Ihren Feinden, die leer 
ausgehen, wahrscheinlich nicht 
gefallen. Also dürfen Sie außer¬ 


dem Türme zur Verteidigung 
errichten. Große und kleine, 
starke und schwache - Grenzen 
setzt Ihnen nur der Geldbeutel. 
Neben diesen Neuerungen, die 
vor allem den PvP-Teil des Rol¬ 
lenspiels stark aufwerten, gibt 
es auch ein paar kleinere Ver¬ 
besserungen. Einsteiger wer¬ 
den bei der Charaktererschaf¬ 
fung endlich richtig an die 
Hand genommen: Aussage¬ 
kräftige Bilder, Icons und ein 
neues Startareal erleichtern die 
ersten Stunden im komplexen 
Rollenspiel. thomas weiss 



GRARK 
SOUND 
STEUERUNG 
ATMOSPHÄRE 
SPIELDESIGN 
EINZELSPIELER LUmJ LD 


Dieses Spiel könnte Ihnen gefallen, 
wenn Sie NE0CR0N oder 
DARK AGE OF CAMELOT mochten. 


PC Games Februar 2003 


105 


















STRIKE FIGHTERS 


Der Modellbausatz für das 21. Jahrhundert 



Endlich ist es möglich, Luftkämpfe zwischen den Jets der 60er Jahre mit der PC-Technik des 21. Jahrhunderts zu erleben! Die moderne Grafik- 
Engine von Third Wire, deren Entwicklerteam schon mit European Air War und Jane's AH-64D Longbow für Furore gesorgt hat, lässt die Helden 
einer vergangenen Epoche in zuvor nicht gesehenem Glanz wieder auferstehen. Handarbeit ist angesagt, wenn Sie in der F-4 Phantom II oder 3 
weiteren Klassikern der militärischen Luftfahrt den Platz im Cockpit einnehmen. Ihr ganzes fliegerisches Können ist gefordert, denn Begriffe wie 
"Fire-and-Forget” und "Head-Up-Display” waren damals noch Fremdworte. 

Wählen Sie Ihre Seite und stürzen Sie sich in der Rolle eines Jet-Piloten in eine umfangreiche Kampagne. Sie fangen ganz unten an, aber dem 
Weg nach oben sind keine Grenzen gesetzt. Zeigen Sie, wer der Beste der Besten ist. Oder steht Ihnen der Sinn nach gefährlichen Söldner-Mis¬ 
sionen, in denen Sie Auftragsziele zerstören müssen? Für Abwechslung ist gesorgt, denn Strike Fighters bietet Ihnen die Möglichkeit, mitgelieferte 
Einsätze direkt zu fliegen und eigene Missionen mit Ihrer Lieblingsmaschine selbst zu erstellen. Und wenn es einmal ganz schnell gehen soll, ver¬ 
setzt Sie "Instant Action” direkt ins Cockpit und in einen heißen Luftkampf. 

Worauf warten Sie also? Auf geht’s in die wilden 60er. 


1 I I T 



JustFUght 

www.justflight.com 

S.lmVuuu Uivt 

www. strategyfirst. com 

MM 

www.thirdwire.com 


































































H Coole Autos 

8 Sehenswerte Grafikeffekte 
8 Schöne, abwechslungsreiche Strecken 
8 Gutes Geschwindigkeitsgefühl 
i Leicht zu steuernde Wagen 


So bewerten die PC-Games-Leser 
(in Schulnoten): 

GRAFIK 

Animationen 2- 

Grafik (Spielwelt, Effekte) 2 

SOUND 

Kommentare/Sprachausgabe 3 

Musik 2- 

Soundeffekte 2- 

SPIELDESIGN 

Ausgewogenheit des Schwierigkeitsgrades 3 

Einsteigerfreundlichkeit 2 

Innovationen 4 

Langzeitmotivation 4- 

Mehrspielermodus 3 

Steuerung 2- 


Würden Sie Need for Speed: 
Hot Pursuit 2 weiterempfehlen? 


Das Urteil der PC-Games-Lesen 

Die Stärken und Schwächen 


E ange Zeit war Need for Speed der Inbegriff für actionreiche 
Autorennen auf dem PC. Electronic Arts' sechste Ausgabe 
der Serie verwirrt die Käuferschar aber mit der Abwesenheit vieler 
längst ans Herz gewachsener Features. So fehlt der Karrieremo¬ 
dus ebenso wie ein Schadensmodell, Handel und Tuning sind 


nicht mehr möglich und sogar auf einfache Wettereffekte und 
Nachtfahrten wurde verzichtet. Dennoch ist Need for Speed: Hot 
Pursuit 2 ein sehr gut fahrbares Rennspiel - aber ist es gut genug, 
um den EA-typischen Preis von 50 Euro zu rechtfertigen? Die PC- 
Games-Leser haben ihr Urteil gefällt. 


8 Fehlender Karrieremodus ^ 

8 Tuning und Setup sind nicht möglich 
8 Fehlende Innovationen 

8 Schlechte Kl von Polizei und Konkurrenten 

9 Zu geringer Schwierigkeitsgrad 


FRAGEN AN DEN NEED-FOR-SPEED-PROFI 


„EA hat kein schlechtes Spiel abgeliefert, sondern eine unfertige Version." 


PC Games: Was hältst du von Hot Pursuit 2? 
Behn: „Von der Vollversion von Need for Speed: 
Hot Pursuit 2 war ich zunächst positiv überrascht. 
Das Geschwindigkeitsgefühl ist super geworden, 
auch der Sound hat sich erheblich verbessert Im 
Großen und Ganzen ein rundes Paket Nach und 
nach waren dann aber die ersten Missstände er¬ 
kennbar. Cockpitperspektive, Nachtfahrten und 
Wettereffekte - all dies sucht man vergeblich. Auf¬ 
fallend negativ ist meinem Erachten nach EAs 
Drangzum absoluten Arcade-Racer. Wo bleibt die 
Realität, wenn die Polizei mit explodierenden Fäs¬ 
sern nach einem wirft?“ 

PC Games: Wie ist NfS6 in der Need for Speed- 
Community aufgenommen worden? 

Behn: „Das Feedback war eher durchwachsen. 
Die alteingesessenen Fans waren größtenteils 
enttäuscht Wieder hatte EA nicht berücksichtigt, 
dass der Erfolg von Brennender Asphalt durch die 
zahlreichen User-Add-ons begünstigt wurde. Viel¬ 
mehr wurde den Modifikationen für Hot Pursuit 2 
durch verschlüsselte Dateiformate ein Riegel vor¬ 
geschoben. Positiv war das Feedback zur Grafik 



STEFFEN BEHN betreut die Fansite 
www.nd4spd.de 

sowie zum absolut schnellen Geschwindigkeits- 
gefühün einem Punkt waren sich die Fans jedoch 
einig: EA hat hier nicht etwa ein schlechtes Spiel 
abgeliefert, sondern vielmehr eine unfertige Ver¬ 
sion publiziert“ 

PC Games: Welche Veränderungen sind dir be¬ 
sonders aufgefallen? 

Behn: „Die Grafik ist eine Sache, die sich glück¬ 
licherweise stark verbessert hat Strecken und 


Umgebung sind nun wieder farbiger und lebendi¬ 
ger als bei Need for Speed: Porsche. Leider fehlt 
aber der Splitscreen-Modus. Viele Fahrer vermis¬ 
sen den Nervenkitzel, der nur dann aufkommt, 
wenn der .Gegner“ direkt neben einem am selben 
PC sitzt Außerdem kommt die Frage auf, ob nicht 
noch genug Zeit war, Wettereffekte und Nacht¬ 
fahrten zu implementieren.“ 

PC Games: Was hätte man besser machen 
müssen? 

Behn: „Man hätte sich schlicht und einfach 
mehr Zeit lassen sollen. Dann hätten so unnötige 
Fehler wie der, dass bei Besitzern aktueller Ati- 
Grafikkarten keine Texturen angezeigt oder ak¬ 
tuelle Lenkräder nicht hinreichend unterstützt 
wurden, nicht passieren müssen. Außerdem hät¬ 
ten dann vielleicht absolut wichtige Features in 
das Spiel einfließen können, ohne die ein Stück 
weit Need for Speed-Feeling verloren geht, wie 
zum Beispiel der Splitscreen-Modus und derCop- 
Modus im Multiplayer. Zu bemerken wäre auch 
noch der eher schlecht ausgefallene Cop-Modus 
im Singleplayer.“ 


Die Meinung der 
PC-Games-Leser: 

RICHARD SCHADE, 25, Elektrotechniker aus Fritzlar 
„Erst großes Staunen über die Grafik, dann maßlose 
Enttäuschung. Nach wenigen Stunden sind die Stre¬ 
cken und Autos freigeschaltet. Doch wofür spielt man 
sie eigentlich frei? Bel Porsche hatte ich mein erstes 
Auto gekauft und sofort darauf verloren! Der Abend 
war gelaufen - das war noch echte Motivation!“ 

DANIEL AMMANN. 21, Student aus Langerringen: 
„Das Spiel ist grafisch und spielerisch sehr gut gelun¬ 
gen. Auch die Idee mit den Hubschraubern ist etwas 
Neues. Auch dass die Polizei die Verfolgung wieder ab¬ 
bricht, gibt einem ein Triumphgefühl beim Spielen, das 
über verlorene Rennen hinwegtrösten kann. Besonde¬ 
res Lob geht an das Punktsystem sowie an die Musik. 

MATHIAS NOTHEIS, 24. Freelancer aus Philippsburg 
„Ein deutlicher Rückschritt gegenüber den Vorgängern! 
Das Spiel macht während des Hot-Pursuit-Modus und 
des Championship-Modus noch einigermaßen Spaß, 
der Herausforderungs-Modus aber ist nicht motivie¬ 
rend. Wenigstens ist die Grafik sehr nett geworden, der 
Rest sollte einmal komplett überarbeitet werden...“ 

CARSTEN STANG, 16. Schüler aus Kirchzell: 

„Am Anfang macht NfS: Hot Pursuit 2 richtig Spaß, vor 
allem die Grafik begeistert Aber schon bald erkennt 
man, dass wenig Abwechslung herrscht, dass die Com¬ 
putergegner sehr schwach sind und dass viele Features 
aus den Vorgängern einfach weggelassen wurden. Ein 
zu schnell auf den Markt geworfenes Produkt“ 
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Test 


R e n n s p i e 



Hot Wheels: Velocitv X 


ÜBERRASCHUNG Mitten 
im Auftrag schnappt Ihnen 
jemand die Beute weg - 
Zeit, ihm zu zeigen, wer 
hier der Herr der Reifen ist. 


NACHHALTIG Gesam¬ 
melte Punkte dienen 
als Treibstoff für den 
Nachbrermer. Mit so 
viel Speed dürfte auch 
dieWand vor uns kein 
Problem darstellen. 


- U 1 


Staus werden durch Loopings und Sprungschanzen 
beseitigt - jedenfalls bei Velocity X. 


VERTIGO Das Bild ist nicht ge¬ 
kippt- das Auto schon. Solche 
Einlagen sind bei Hot Wheels 
an der Tagesordnung. Die La¬ 
serwaffe auf dem Dach auch. 


er übliche Genremix 
sieht vor, ein Action- 
Spiel mit Rennsequen¬ 
zen aufzupeppen, zuletzt über¬ 
aus erfolgreich in GTA 3 und 
Mafia zelebriert. Genau anders¬ 
rum macht es der neue Hot 
Wheels-Sprößling: Die Aufträ¬ 
ge im Adventure (Karrieremo¬ 
dus) erfüllen Sie nur in Ihrem 
Auto. Dennoch sind die Missio¬ 
nen abwechslungsreich: So sol¬ 
len Sie zum Beispiel die elter¬ 
liche Fabrik vor Einbrechern 
schützen oder später Geld von 
der Bank abholen und es ei¬ 


nem Gangster bringen. Dabei 
kommt Ihnen jedoch ein Böse¬ 
wicht zuvor und nun lautet 
die neue Aufgabenstellung, zu¬ 
nächst diesen aus dem Weg zu 
räumen. Dazu können Sie sich 
verschiedenster Waffensysteme 
bedienen, die vom obligatori¬ 
schen Reifenschützer bis zu exo¬ 
tischen Schall- und Laserwaf¬ 
fen reichen. Genauso abgedreht 
sind die mehr als 30 originalen 
Hot Wheels-Flitzer: Vom mo¬ 
dern designten Sportler in Grün 
bis zum aufgemotzten Oldtimer 
in Silber ist alles dabei. Dass die 


Geschosse sich auch noch wie 
die realen Hotwheels fahren 
lassen, macht mächtig Laune: 
Loopings und steile Wände 
stellen keine Hindernisse dar, 
sondern sind willkommene 
Punktelieferanten. In der Luft 
können nämlich verrückte 
Stunts (Salti, beliebige Drehun¬ 
gen und so weiter) vollführt 
werden, die je nach Schwierig¬ 
keitsgrad belohnt werden. Mit 
den verdienten Punkten kön¬ 
nen Sie dann den Nachbrenner 
anwerfen und noch mehr Gas 
geben. justin Stolzenberg 



MEINUNG 

JUSTIN STOLZENBERG 




Das Adventure ist gut, leider 
können die vier anderen 
Modi da nicht mithalten. 


Der erste Eindruck täuscht Nach dem anfänglichen Schock wegen der grot¬ 
tenschlechten Aufmachung der Menüs und der lauen Soundeffekte macht 
das Spiel durchaus Spaß. Das Adventure ist gut, und weil die Actionsequen¬ 
zen gelungen sind, stört die wenig berauschende Story nicht so sehr. Leider 
können die vier anderen Modi da nicht mithalten: Im Challenge-Modus ha- ' 
ben Sie zu Beginn gerade mal eine Strecke, der Rest muss durch die Karrie¬ 
re freigespielt werden. Auch Dragster-Fans müssen schmachten, die kurzen 
Sprintrennen sind nämlich eintönig und wenig motivierend. Genauso verhält 
es sich mit dem Battle-Mode, der nach kurzer Zeit zu wenig Neues bietet 
Allerdings werden Fans schneller Stunt-Rennspiele (etwa Knight Rider oder 
N.I.C.E. 2) dank der schrillen und schnellen Grafik und dem actionreichen 
Fahrverhalten viel Freude mit diesem Spiel haben. 


ENTWICKLER ANBIETER 

Beyond Games THQ 

PREIS TERMIN 

Ca. €30,- Erhältlich 

USK SPRACHE 

Ab 6 Jahren Dt. Anleitung 

ZIELGRUPPE 
Einsteiger. Fortgeschrittene 
SCHWIERIGKEITSGRAD 
Einstellbar: 3 Stufen 
MEHRSPIELER 
Einzel-PC: 1 Netzwerk: - 

Internet: - 1 Sp./Packung 



108 


PC Games Februar 2003 






















Lego 

Drome Racers 



Sie hassen die kleinen gelben 
Plastikfiguren von Lego? Perfekt 
- in diesem Spiel gibt es keine! 


B 


ond fährt neuer¬ 
dings eine aufge¬ 
möbelte Version 
des Aston Martin Van- 
quish, doch die richtig taf¬ 
fen Kerle nehmen in einem 
Pulse Concept Platz. Der 
hat nämlich nicht nur ei¬ 
ne lächerliche Unsicht¬ 
barkeitsfunktion, sondern 
kann einen Schild aktivie¬ 
ren und sogar fliegen. Pro¬ 
blem: Das können alle 18 
Autos in Drome Racers, 
jedenfalls mit einem der 
acht Power-ups. 

Wenn Sie sich jetzt ein 
Mario Kart-Pendant mit 
knuddeligen Lego-Männ- 
chen vorstellen, liegen Sie 
jedoch so daneben wie ei¬ 
ne Wettervorhersage, denn 
Drome Racers spielt sich 
eher wie ein Need for 
Speed-Ableger. Für Er¬ 
wachsene oder Kenner die¬ 
ser Serie ist der Schwierig¬ 
keitsgrad jedoch deutlich 
zu niedrig gewählt. So sind 
auch die 18 Turniere und 
sechs Duelle im Karriere¬ 
modus schnell bewältigt. 

Optisch muss man 
allerdings wenig meckern: 
Details wie fahrende Züge 
neben der Strecke und 
verschmutzte Reifen bei 
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Sandrennen beleben das Ge¬ 
schehen. Leider gibt es nur 
drei Settings (Wüste, Eis, 
Dschungel) und nur je drei 
Strecken; aufgebläht wird die 
Zahl durch eine Vielzahl klei¬ 
ner Variationen. JUSTIN STOLZENBERG 



Dieses Spiel könnte Ihnen gefallen, 
wenn Sie NFS: HOT PURSUfT 2 oder 
N.I.C.E. 2 mochten. 


Game ui p 

by ele ct romcs boutique 


www.game-it.com 



85 € EmI Island (2 CD) 

85 1 Ground Control 
85 € Hall Ule 
85 C Homeworld Catadysm 
85« IcewmdDale 
85 € Myst 

.85 € Nascar Raong 4 Classic 

6>s« Preisknaller ab 9,85 € Rafnbows« 

l'Sr S Arabien Nights 
4.85« 


£ Stareratt ♦ Broodwar 


I D .lr • 

■ Dungeon Siege 

I - deluxe Editor AddOn 19.85 € 
I Earth & Beyond US 63,85 € 


- Merc inanes 
Medal ol Honor • Aöed Assault 
■ Allied Assault Speaihead 
Medicopter 3 
i Medievat: Total War 
E Meistertrainer 4 
E Might & Magic 9 US 
E Misste Command 3D 
E Morrowmd Tnbunal 
E - Orig dt Handbuch 
E Myst - die Trilogie 
Myth 3 - The Wölf Age 
Napoleon 


Racing 200 


i«5oo 


+++ Versandkostenfrei ab 59,00 € Warenwert +++ 


NEUIÜ Bestellen per SMS ! Alle Produkte in dieser 

___ .. MH — pcstmcm I Anzeige können Sie auch 

• Versandkosten bei Nachnahme Für BRD und per SMS bestellen. Senden 

AT 3.30€tegl 4.15 € NNG der Postl ^^_p*SMSan_72866J ^ e , nfa<:he)ne $MSan dl( , 

• Versandkosten bei Vorkasse: 3,10 € • AT. 4.45 € Nummer 72866 mit folgendem Inhalt: "System Leenei- 

• Teillieferung ab Warenwert von 59.00 € chen vollständige Produktbezeichnung' 

, lieisandkostenfrel Beispiel für Sim City 4: "PC Sim City 4" an 72866 sen- 

• lielerung, solange der Vorrat reicht: Druckfehlet den Folgend e Systeme möglich PC 

und Pretsanderungen Vorbehalten_Ihre Adressdaten werden per Ruck-SMS abgefragt 


gung nicht lieferbar . gete Kaste. Top Spiele zu Top Preisen! 


Helplines 

ar Rufen Sie uns an: Wir lesen Ihr Problemi 365 Tage 
M im Jahr von 08«! bis 24:00 Uhr (1,86 €/Min i 


Spiel des Monats 





















































Der P C - G a m e s - E i n k a u f s f ü h r e r 



Top 100 

Jeden Monat neu: Die große Marktübersicht 

mit allen Infos, Preisen und Wertungen. 


C o finden Sie sich im Ein- 
kaufsführer zurecht: 

PC-Games-Top-100 

Die besten Spiele aller 20 Genres. 

Add-ons 

Die aktuellsten Erweiterungen für 
die wichtigsten Spiele. 


Spielesammlungen 

Compilation, Bündle oder Special 
Edition: Hier können Sie sparen. 
Die „schwarze Liste" 

Die schlechtesten Titel, vor denen 
PC Games eindringlich warnt. 
Neuerscheinungen 
Alle Spiele der letzten Monate. 


STRATEGIE 

ECHTZEIT-STRATEGIE _ 1 

vorgestellt von Rüdiger Steidle < 

. m Age of Mythology 

AM« Bis C&C: Genereh einmarschiert kann sich Age of 
^ Mythology rohigan der Spiee der Geniecharts son- 
Ig Jafia lf nen. Wer die exzellente Solo-Kampagne durch gestan- 
arm hat, findet im Internet reichlich Gegner m 

^^-»1 Ausgabe: 12/02 Microsoft ca. €50.- UJ 

a Blizzard hat eine DVD veröffentlicht, auf der die 

Zwischensequenzen von Warcraft Starcraft & Co. in 
Kinoqualität enthalten sind. Außerdem gibt's eine Vor- 
schauaufdasOnline-RPG World of Warcraft gei 
Ausgabe 08/02 VlvaixS UiüwisaV ca.t45. li£l 

mmm Battle Realms 

einem Online-Chat hat Battle Realms-Erfinder Ed 
HR del Casfillo bekannt gegeben, dass die Echtzeit-Stra- 
MHgi| tegie-Reihe nicht fortgesetzt wird. Er will aber dem 

■^^H ? ; - r-r-j 

^^^H Ausgabe 01/02 Vivendi Universal ca.C10. Kttl 

PMPiRE Empire Earth 

Empire Earth muss Rise of Nabons fürchten. Dem 
■BHjH Echtzeit-Konkurrenten des Alpha Centauri -Machers 
^H^H Bnan Reynolds scheint die Verknüpfung von C&C und 
Clvtlizadon besser zu gelingen. _ m 

caitaB Ausgabe: 11/01 Microsoft ' cä. €40.- LZI 

Age of Em P ires 2: Age of Kings 

BiB| Jetzt, wo Age of Mythology veröffentlicht ist. lebt bei 
vielen Fans die Hoffnung auf ein .echtes* Age of Em- 
pires 3 wieder auf. Darüber werde zur Zeit nachge 
Hj^BH dacht, kommentieren die Entwickler. _ awa 

WMH Ausgabe: 09/01 Microsoft I ca. €45.- I±] 


STRATEGIE 

AUFBAU-STRATEGIE _ Et» 

vorgestellt von Petra Maueröder~^^^^B 

pa Die Sims 

|K7p| Noch vor Sims Online gibt es ein Wiedersehen mit der 
■Xcrad Maus-Familienbandet In Sim City 4 können Sie impor- 
H bette oder selbst kreierte Sims in Penthäuser. Hoch- 
■I nauscr oder Bungalows einziehen lassen. FT 1 ! 

Bl Ausgabe: 03/00 Electronic Arts ca. €35.- LU 



““ j Black & White 

Aus der .Neverending Story* gelernt Für Folge 2 nenm 
‘U Pete, Molyneux vorsichbgerweise kein Release-Datum 

w ™ rc mehr, verspneht aber, dass das namensgebende .Gut 
& Böse* noch mehr herausgearbeitet wird. ^ 


I Wiggles 

Für kleines Geld holen Sie sich einen ganzen Sack vol¬ 
ler vorwitziger 3D-Zwerge auf Ihren Bildschirm, die Sie 
trainieren und in abenteuerliche Quests schicken. Ho- 
he Hatdwareanfordenrngen! 


» 11/01 


ca.€20,- 


m 


■ Stronghold Crusader 

|ß Der Überraschungshit des Jahres 2001 schickt Sie in 
E m die Wüste: Kreuzritter und Araber liegen im Clinch - 
H Belagerungen inklusive! Die Entwickler schrauben 

»ts an der .richtigen* Fortsetzung. _ m 

hK 11/02 : Tai» 2 - ca. € 45.- KCl 


STRATEGIE 

RUNDEN-STBATEGIE 

_vorgestellt von Rüdiger Steidle 

*j*22SSiw_ 

;n. Das Add-on Play the 
j| World kommt genau rechtzeitig zur kalten Saison. Aber 
R wo bleiben die Zusatz-Szenarien? m 

■ Ausgabe' 04/02 Infupwm ea.€30.- Lei 

AgeofWonders 2 

Wenn Sie neue Szenanen für das Fantasy-Strate- 
giespiel suchen, schauen Sie doch mal aufwww. 
aow2maos.de vorbei. Die Seite ist sehr gut gemacht 
und bietet eine Riesenauswahl. _ pn 

Ausgabe: 08/02 Take 2 I ca. €15. LU 

I Ethertords 

Auf Oer offiziellen Website www.elherlords.com gibt's 
wieder frische Screenshots zum Nachfolger. Mann, 
sieht das gut aus! Dabei war schon der erste Teil für 

Ausgabe: 01/02 Jowood^caY 35. L£J 

■ Heroes ofMightÄ Magic 4 

■ iuhu! Es gibt auch eine Mac-Version des Fanjpsy- 

I » Strategiespiels! Unsereinen als PC-Strategen würtfe 
ia eher mal interessieren, wann das Add-on endlich 
in Deutschland erscheint... ktw 

Ausgabe: 06/02 i Infogrames i ca. €40, Lll 

P Call to Power 2 

I Eine Reihe von exzellenten Mods und Anleitungen zum 
Ej Editieren finden Sie unter apolyton.net/ctp2. Das 
■ neue Cradle of Civilizatron macht aus Call to Power 2 
B ein fast völlig neues Spiel. 

H Ausgabe: 06/01 ActMskm 


STRATEGIE 

WIRTSCHAFTSSIMULATIONEN 

in Petra Maueröder A 


■ Port Royale 


m ten Handelsschiffen und in jedem Hafen ein neuer 
Auftrag: Port Royale versprüht Pirates! -Flak. Unbe- 
ä dmgt insiallreren: Grabs-Add-on und Patch! rri 

B Ausgabe: 07/02 Stgim oe.€45, LU 

] ■ Die Gilde 

I Im Januar folgt ein umfangreiches Add-on zur „Le- 
I benssimulabon* - inklusive neuen Berufen (unter an- ■ 
derem Schneider), frischen Städten und verbesserter 
B Grafik Test in PCG 03/03! ■ 


m 


Fußballmanager 2003 

Ausgestattet mit einem hochspannenden Textmodus. 
^ den Onginal-lizenzen der wichtigsten Ligen und unge- 
P schlagener Komplexität stellt der FM 2003 die neue. 

m 


■ Ausgabe: 01/03 Electronic Art» 


C 50. 


S| Patrizier 2 

l®| Der Quasi-Vorgänger von Port Royale richtet sich wi 
I mger an Schatz suchende und Säbel schwingende 
Lj Hasardeure als an Feierabend-Kaufleute. WiSim- 
W SpielspaB für Monate! 


ca-€20 


m 


eo 


Der Industriegigant 2 

Eine hervorragende Zusatz-CD, die die Ära von 1980 
bis 2020 abdeckt, ist seit kurzem erhältlich. Wer das 
Spiel noch nicht besitzt wartet auf die unveimeidliche 
Gold-Edition. r ■ ■ 

Ausgabe: 08/02 Jowood : <*.€45.- IsfiJ 


STRATEGIE 


vorgestellt von Rüdiger Steidle 

I Commandos 2: Men of Courage 

Wenig Bewegung im Takbk-Genre: Commandos 2 re¬ 
giert die Rangliste seit übereinem Jahr ungeschlagen. 


»: 06/01 


ca. €25,- 


ACTION 

EG0-SH00TER 


1 


■ Ausgabe: 10/01 ’ 

■ Desperados 

I Nachdem die Desperados-Schöpfer Spellbound nun 

■ AI Capone zum Titelhelden Ihres neuesten Taktikspiels 
H gekürt haben, ist ein Desperados 2 wohl leider vorerst 
R gestorben. 




s Soldiersof Anarchy 

Auch wenn mit Anstoß 4 ein nicht ganz fehlerfreies 
5; Produkt im Sortiment ist, scheint sich Bigben die Per- 

2 len zu sichern: Das Echtzeit-Taktik-Spektakel Soldiers 

of Anarchy ist ein echter ÜberraschungshIL 

Ausgabe: 01/03 i Bigben er **** 

I Robin Hood 

Ein neuer Patch behebt das Ruckein, das unter Win¬ 
dows 98 und Me mit manchen CO-ROM-Laufwerken 
auftreten konnte. Das Update finden Sie auf unserer 
Heft-CD und -DVD oder auf unserer Website. 

Ausgabe: 12/02 Wanadoo ca. €40. 

S PIatoon 

Wenn Sie beim Spielen Lust bekommen haben: 

Wie wäre es mit der Platoon Special Edition auf DVD? 
Derzeitfür rund 17 Euro in allen gut sortierten Läden 
zu haben. 

Ausgabe: 12/02 i UDiSoft : ca. €50. 


m 


m 


vorgestellt von Christian Müller 

2 Unreal Toumament 2003 

IUT 2003 steht vor einer steilen E-Sports-Kametc. Be 
I reits zwei Monate nach der Veröffentlichung stand der 
* Mutuplayer-Shooter im Fokus des CPL-Winter-Tumiers 
I In Dallas. Preisgeld: 30.000 Dollar. _ wva 

bell/02 Magmas cs€45. feü 

£ a Jedi Knight 2: Jedi Outcast 

H .nm 

I stnoci Stal 

■ Wars-Shootcr angekünd-.gt VieHeic-'Star Trek 
rn Elite Force 2 die Wartezeit verkürzen, _ pri 

■ RH Ausgabe: 05/02 ActMslon ca €50. kÜJ 

jä No One Lives Forever 2 

v tCateArchers einmaligen Spionage-Abenteuern 
haben sich die Monolith Studio einen guten Namen 
/jQH gemacht Derzeit arbeiten die Amerikaner an Tron 2.0. 
RBH Lesen Sie unsere Vorschau auf Seite 46. m s 

HH Ausgabe: 12/02 Vivendi Universal ca€ US! 

= ' i Modal of Honor*. Allied Assault (dt) 

Iv-eb l Nach dem mäßigen Spielspaß-Erfolg des Add on 
Hl Spearheaii chdieFan-Ge- 

■B meinde die Frage: Wie geht es weiter mit Medal of Ho- 
nor? Die B im Mai 2003 wird Klarheit bringen, m m 

E^H/trogrte 02/02 Electronic Artx cs. €45. LU 

■“■James Bond: 007 Nightfire 

■TH 007 hat jetzt endlich auch die Lizenz zum Spielen. 
KwG Zwar krankt der Agenten-Shooter an der grausigen Kl. 
4, aber Bond-Atmosphäre. Abwechslungsreichium und 
pjjH wttzIge Ideen Reichen das locker wteder aus, a wro 

Ausgabe 01/M Electronic Arts ca. €45. Lei 


ACTION 

TAKTIK-SHOOTER 


I vorgestellt von DirkGÖödir^T^^H 

S Operation Rashpoint 

Was die Technik angeht, so muss sich Operabon 
Flashpoint den aktuellen Titeln Batbefield 1942 
oder Ghost Recon geschlagen geben. Inklusive aller 
Add-ons aberspielertsch immer noch Spitze. 

Ausgabe: 07/01 Codemasten ca. € 45. 

I BBattlefield 1942 

I Mit dem Add-on Road to Rome bekommt der Onllne- 
■Takbkshootei Batbefield 1942 neue Levels. Waffen 
I und Charaktere. Rele8se-Termin laut Electronic Arts: 
■ Februar 


m 


» 11/02 


ca.€45.- 


I Counter-Strike 1.5 

Das 1.6-Update von Counter-Strike lässt immer noch 
auf sich warten, Derweil hat Ritual Entertainment an¬ 
stelle von Gearbox die Arbeiten an Counter-Strike: 
CondibonZero übernommen. 

Ausgabe: 02/01 Vivendi Universal 

Ghost Recon 

h Wer auf der Suche nach einem Takbk-Shooter mit 
L ordentlicher Emzelspieler Kampagne ist. dem sei 
■ das Deluxe-Paket von Ghost Recon inklusive beider 
■ Add-ons empfohlen. 

3 Ausgabe: 01/02 UM Soft 




noch bis zum Februar. Angeblich soll die Engine noch 
mal überarbeitet und die Grafik auf aktuelles Niveau 
geliftet werden, 

Ausgabe: 01/01 


ACTION 

ACTION-ADVENTURES 


! Mafia: City of Lost Heaven 

Herzfichen Glückwunschl DcrVetband der Unterhal¬ 
tungssoftware in Deutschland vergab einen Gold- 
Award an Mafia. Der Grund: Satte 100.000 verkaufte 
Exemplare. 


m 


m 


a €15 LU 


m 


*10/02 Tak»2 ca.€45. 

I Deus Ex 

Warten Spectors Nachfolger zum genialen Mix aus Rol¬ 
lenspiel und Acbon gedeih! prächtig! Alles, was Ste 
zum neuen Deus Ex wissen müssen, steht ausführlich 
mderVorschau-Rubnk 

Ausgabe: 10/01 

I Grand Theft Auto 3 

Autos klauen, zu Schrott fahren, umlackieren, tunen - 
nirgendwo sonst dürfen Sie so viel mit Wagen anstel¬ 
len und dazu mit Pistolen. Uzis. Schrotflinten und 
Flammenwerfern hanberen. 


m 


I Ausgabe: 07/02 Take 2 


l- € 45. ES 

| SystemShock 2 

I Wir haben so gerne ein System Shock 3. Eines, das 
I genauso cool Ist wie der Vorgänger. Mit genauso viel 
I Spannung, mit einer genauso süchbg machenden 
L Mischung aus Acbon und RPG. 

■ Ausgabe: 10/99 ElacIronicAits 

Hitman 2 

Eigentlich wollte der Hitman seinen Beruf an den Na¬ 
gel hängen. Gottlob hat er es mehl getan, denn der 
zweite Teil rund um den glatzköpfigen Auftragskiller 
, macht verdammt viel Spaß. 


*11/02 I 


ca- € 40.- 


m 


110 


PC Games Februar 2003 









































































Der PC-Games-Einkaufsführer 


Test 


ACTION 

SCIFI-ACTION 


vorgestellt von Thomas Weil? 

I Aquanox 2: Revelation 

Spannendere Missionen, mehr Story, mehr Spielfrei- 
heit - das sind die Vorzüge von Revelation gegenüber 
seinem Vorgänger. Alle Unterwasser-Shooter-Fans 
greifen zu. 


ACTION 

MILITÄR-SIMULATIONEN 


3 


1*01/03 I 


ca. €40, 


m 


m 


| Mechwarrior 4: Vengeance 

D Teil 4 der Mechwarrior-Serie ist die Referenz im 
H Mech-Genre. Erstens, well es keine Konkurrenz gibt, 

J Und zweitens, weil der Mu aus Taktik und Action ex- 
I trem vie l Spaß macht.__ 

I Ausgabe: 01/02 r Microsoft I c«. C 30, 

fAquanox 

■ Denken Sie nicht, dass Sie jetzt, wo es Revelation 

■ gibt. Aquanox 1 nicht mehr brauchen: Das Ding ist 
9 grafisch und spielerisch noch immer auf der Höhe 

■ derzeit-und fast für lau erhältlich. rn 

B Ausgabe: 08/02 FtsMank ce.€20, UÜJ 

■ Crimson Skies 

■ Sie mochten den Klassiker Strlke Commander? Dann 
I werden Sie Crimson Skies auch mögen. Ersetzen Sie 
fl nur Abfangjäger durch Doppeldecker und alte Grafik 

■ durch neue Grafik. _ Hü 

fl Ausgabe: 11/01 i Microsoft ca. (35,- ISlSI 

■ Startancer 

■ Erin Roberts WeRraum-Action-Spiel hat zwar schon ei- 

■ nige Jahre auf dem Buckel, ist aber noch immer der 

■ perfekte Zeitvertreib für zwischendurch. Nirgendwo 

ij gibt’s mehr Explosionen! m 

B Ausgabe: 01/02 Microsoft ca.(3y lU 


vorgestellt von Harald Wagner 

Sijjr Eurofighter Typhoon 

r / Herzlichen Glückwunsch! Eurofighter Typhoon feiert 
seinen ersten Jahrestag und herzlos wie wir sind. 
■£* wünschen wir uns einen Nachfolger. Oder auch einen 
pF Konkurrenten. Her mit dem Nachschub! s. n 

a ■ Ausgabe 02/02 Koch Media ca. €15. LU 

P Comanche4 

Selbst wenn die Simulahons-Freaks Comanche zu 
Recht als Spiel abwatschen, können sie keine Hub¬ 
schrauber-Alternative ins Feld führen. Was egal Ist. 

-rwg !... ; Com rri 

— Auspba:01/02 Electron,c Arts ca €30 ISCl 

57*| B 17 Flying Fortress 2 

Sie haben eine langweilige Arbeit’ Nur wenige Aufga- 
ben zu erledigen? Kein Stress? Spielen Sie B-17! Hier 
i besetzen Sie gleichzerbg alle Stationen des Bombers - 

Bfl auch bei Feindbeschuss. Nacht und Auftrag. - 

Ausgabe ÖT/ÖY 

I Panzer Elite Special Edition 

Drücken wir Jowood und Teut Weidmann die Daumen, 
dass er sein Söldner: Secret Ware bald fertig stellen 
kann. Bis zu 128 Spieler dürfen dann online Panzer 
fahren und Krieg spielen, 

Angabe: 11/01 I ' ' 

wm IL-2 Sturmovik 

Schöne Grafik, laue Missionen - die Entwickler nen 
rf nen diese Kombinabon Realismus. Das mag durchaus 
stimmen und für eine Simulation angemessen sein, für 
einSpiellstdieMischungzuunausgewogen. m 

* - Ausgabe: 01/02 l UbTsofT' a € *Ö. Ui 


ACTION 

GESCHICKLICHKEIT 


■ Rayman 2: The Great Escape 

9 Rayman 3 kommt! Und zwar im Dezember. Wir sind si- 
B eher: Dann wird Rayman 2 den Platz >m Einkaufsführer 

■ räumen müssen. Bis dahin bleibt der Teil 2 der Hüpf- 

■ spielserledle Nummert. _ 

B Ausgabe: 04/02 UM Soft ca. € 10, 

i Adventure Pinball 

,1 Es gibt nicht viele Pinball Spiele. Deshalb gibt es für 
B Adventure Pinball auch nicht viel Konkurrenz. Doch 
B selbst wenn: Das Ding ist so gut das müssen Sie als 
[ Flipper-Fan haben 


I schön die Grafik, die mit bunten, bewusst detailar- 
B men Texturen für Comic-Sbmmungsorgt 

fl Ausgabe: 11/01 Infogrames i ' " 

I Mutant Storm 

An dieser Stelle stand zuletzt Star Monkey. ein klassi¬ 
scher Shooter. Diesmal steht hier: Mutant Storm. 
ebenfalls klassischer Shooter. Ein Unterschied: Der 
Raumerfliegt in alle Richtungen. 


ABENTEUER 

ADVENTURIS_ 

vorgestellt von David Bergmann 


Flucht von Monkey Island 

Souverän bleibt der vierte Teil der Monkey Island- 
Reihe die Nummer 1 in unserer Adventure-Hitliste. Im 
Neuling Runaway sind die Rätsel einfach 


AragteerOl/Ol Electronic Alts ca. €15. 

Runaway 

Knapp vorbei ist eben auch daneben! Obwohl Run- 
away ein wunderbares Adventure ist kann es mit der 
Genrereferenz nicht ganz mithalten. Dafür hat Brian 
mjtGina die heigere Braut an seiner Seite. — 


" Ausgabe: 06/01 I Electronic Arte 

g Balletburg 

fl Mit Kanonen aut die Basis des Gegners schießen. Das 
9 klingt öde. Ist es nicht: Dank strategischer Komponen- 
9 te ist Ballerburg vor allem im Multiplayer-Modus ein 

■ Heidenspaß_ HH 

■ Ausgabe 01/02 Ascaron ca.»^ USI 



m 


Ausgabe 01/03 dtp ca. €35, 


■ GrimFandango 

fl LucasArts gab unlängst bekannt, dass es sehr wahr- 

■ scheinlich eine Fortsetzung zum Leichenschmaus 

■ Grim Fandango geben wird. Bleibt zu hoffen, dass die 
fl Designer nicht ganz dem 3D-Wahn verfallen, | j»l 

B Angabe: 01/99 > TW) ca. €25,- ISlI 

! Das Geheimnis der Druiden 

Spannend wie eh und je! Das Geheimnis der Druiden 
beweist, dass gute Adventures auch ohne große Na¬ 
men wie Williams, Schäfer oder Cecil auskommen, 

Hier kommen echte Abenteurer auf ihre Koste: 


m 


De: 04/01 

g Monkey Island 3 

g Das wohl gegensätzlichste 8rüderpaar. seit es PC- 
I Spiele gibt: Guybrush und LeChuck kabbeln sich auch 
g im dritten Teil der Kuitserie wieder kräftig. Und wenn 
fl die zwei sich str " ' 

E Ausgabe: 01/98 


ABENTEUER 

BOLLENSPIELE 


vorgestellt von Harald Wagner 



ABENTEUER O 

ACTION-ROLLENSPIELE 

vorgestellt von Dirk r.nnriinji 

fjBMt | Dungeon Siege 

Wenig Neues bei den Acbon-Rollenspielen. Am Klas- 
Pfjf CT | senprimus Oungeon Siege kommt auch mehr als ein 
HBe-, , «altes lafirr 


leewind Dale 2 

Ob auch bei leewind Dale 3 die einzige Neuerung 
gegenüber den Vorgängern eine neue Hintergrundge¬ 
schichte sein wird? Immerhin wurde dieser Teil noch 
nicht angekündigt 


Ausgate: 11/02 l Vligjir Intencbve ca. €40, 


m 


I Diablo 2 

Wann Blizzard mit den Arbeiten an Diablo 3 beginnt 
steht noch völlig offen. Vermutlich müssen sich 
Diablo-Jünger noch ein paar Jahre gedulden, denn 
Warcraft und Starcraft gehen eist einmal vor. 

Ausgabe: 08/00 i Vivendi Universal ca.€20,Lel 

I Vampire: Die Maskerade 

Vampire: Die Maskerade gehört zu den Spielen, die 
einen zweiten Teil verdient hätten. Leider arbeitet Ent¬ 
wickler Nihilistic Entertainment derzeit mit Blizzard an 

Starcraft Ghost. _ |n 

Ausgabe: 06/01 AdMsfon ca. € 157 LU 

I Darkstone 

Für Spieler mit schmalem Geldbeutel ist das drei Jahre 
alte Darkstone mit lumpigen 15 Euro immer noch eine 
Empfehlung wert Wer über kleinere Designmängel 
■ hinwegsieht, bekommt ein solides Rollenspiel. 


te 10/99 Electronic Arts ca. €15, 


in-Rollenspiel Nox ging ursprünglich 
fl als Diablo-Konkurrent ins Rennen, konnte sich aber 
■ nie die große Fangemeinde des Blizzard-Klassikers 
B erspielen. Als Budget-Titel ein Geheimtipp. ET I 

fl Ausgabe: 03/00 Electronic Alts ca. €15.- Ul 


ABENTEUER £J| 

ONLINE-R0LLEN ~°~it M 

vorgestellt von Dirk GÖödjnjT^^^^B 

■ Dark Ageof Camelot 

I Drei neue Zonen. Dungeons und sechs zusätzliche 
1 Charakterklassen: Jeder Dark Age of Camelot-Spieler. 

W der up to dale sein will, braucht Shrouded Isles. In 
Deutsch 

I Everquest 

Das vierte Add-on Planes of Power bringt neue Fea¬ 
tures in die Everquest Welt: Erhöhung des Stufenlimits 
aut 65.20 neue Zonen, mehr Waffen, Zaubersprüche 
und Fähigkeiten. 


ED 


■ Ausgabe. 04/02 UbiSott 

I Anarchy Online 

Auch für Anarchy Online gibt es mittlerweile ein Add- 
on, das bald jeder haben muss: In The Notum Ware 
können Sie nun Land kontrollieren und mit Verteidi- 
gungselnrichtungen befestigen. 


SPORT 

SPORT-SIMULATIONEN _ 

vorgestellt von Justin Stolzenberg ] 

Tiger Woods PGATour 

■ Wir sind bei bewegt von animierten Bäumen und !e- 
bendigen Weftereffekten. Dass es Einsteiger aber um 
ernges schwerer haben als beim direkten Konkurren- 

ten Utes, ist dennoch schade. _ f.Ll 

^ ■ c -.*** -- -- •*' LU 

n links LS 2003 

Sonst mit Links Genrereferenz und jetzt erstmals auf 
ernst zu nehmende Konkurrenz gestoßen: Microsofts 
Unks-Sene schwächen bei der Technik, Ist aber trotz- 
dem super spielbat. 



■ Neocron 

I Vom futuhsbschen Neocron gibt es diesen Monat 
I nichts Neues zu berichten. Wer aut der Suche nach 
I einem Blade Runner-ähnlrchen Rollenspiel ist. kann 
1 getrost zugreifen. 


m 


*12/02 I CDV 


l€«5, 


Ausgabe 12/02 Microsoft ca. €50, 

aal Virtua Tennis 

Verfilzte Haare. Filzstifte, Filzläuse - Filzbälle! Der raue 
Wm Stoff regiert die WeR und präsenbert sich in Virtua 
Tennis besonders schön und modisch. Kurzwellig und 
^B einfach ob endrein._ 

■I Ausgabe: 05/02 Empire Inteiactkn ca €45.IlcJ 

re Links Championship Edition 

■V Links zwo. drei, vier - seit Jahren im Gleichschntt auf 
Bl hohem Niveau, trotzdem reicht es nicht mehr ganz für 
H die Genrespitze. Aber das verlangt ja auch niemand 
von d iesem betagtei *" 
be: 01/01 i 

I Jimmy White’s Cueball World 

Hier lernen Sie. dass der Stock beim Billard Queue ge¬ 
schrieben wird, mehr aber auch nicht Aber wenn Sie 
verrauchte Kneipen und Billard-Cafes hassen, werden 
Sie auch mR diesem Spiel Spaß haben. p gl 

Ausgabe: 02/02 Virgin Interactive ca. €35, tsfii 


SPORT 

FUSSBALL-SPIELE 



* FIFA 2002 

*e Asamoah statt Cados, Giggs oder Davids: EA musste 
' entweder sparen oder wollte mehr Geld in die Spiel- 
barkert investieren. Was auch Immen Herausgekom- 
B men ist ein neuartiges Passsystem. 


ca.€45. 


m 


te01/01 l 

RFA 2000 

Rekordverdächög Seit 1999 im Einkaufstührer - 
“ so lange wie kein anderer Titel. Das ist allerdings 

angesichts der Konkurrenzsrtuation im Fußball 
» _ ■ Simulahons-Genrewe 

11/99 I 


fl^ 


% 


mm RFA Weltmeisterschaft 2002 

- ilibem wie Zidane oder Batistuta gelingt m diesem 
JP* Soiel dank der Star-Fähigkeiten nahezu alles: Jeder 
■*3 Schuss ein Treffer, jeder Pass tödlich, jeder Sprint 
PRgP ga zellen gleich._ im 

9KÜ Ausgabe: 06/02 I Electronic Alts ca €45. LU 

B RFA 2001 

Sie lieben Ihren aRen Rechenknecht oder haben kerne 
Lust. 45 Eura für ein aktuelles FIFA auszugeben? Dann 
PW sei Ihnen FIFA 2001 ans Herz gelegt. Wenn Sie denn 

. m 


SPORT 

MOTORSPORT 


V» macht wird Mn NBA Live 2003 dürfen Sie jetrt selbst 
gfCBA ran, und das so lebensecht wie me zuvor prj 

* Ausgabe: 01/03 ElectronlcArts ca.€40, UJ 


Ausgabe 01/03 Electronic Ans ca. €40, 

Madden N Fl 2003 

Wenn es um Ledereiergeht, verstehen die Wucht¬ 
brummen der NFl keinen Spaß. Das sollten Sie auch 
nicht, wenn Sie um den Superbowl kämpfen. Zum 
GIOdxvereflßtdieGrafikdieNlederiagen. pa ri 

' Ausgabe:08/02 i ElectronlcArts ca.€45, UÜ 

NHL 2003 

Zwar fielen in der neuesten Version der NHL-Reihe die 
EMrm spaßigen Tradlng Cards dem Rotsbft zum Opfer. mR 
diversen Detailverbesserungen bleibt das Spiel aber 
MMME, auch ohne Sammlersucht ein Spielspaßgarant. K g« 

/'«Ä Ausgabe: 01/02 i Electronic Arts i ca. €45, LfcJ 

. NBA Uve 2001 

vr-g» Def Nachtolger NBA Live 2003 ist zwar spielerisch 
MB zweifellos besser, durch die vergleichsweise genngen 
^ Hardwareanfofderungen und den Budgetpreis bleibt 
t Jedoch auch der Vor ~ 

' 8 Ausgate: 01/02 Electronic Arts 

irNHL2002 

Bf Dejä-vu! Auch NHL 2002 bleibt nach wie vor mteres- 
Ä sanl Besonders für all jene, die nicht bereit sind, für 
L w eher schlichte Verbesserungen deudreh mehr Geld 
j|r auszugeben. Außerdem gbt'sTrading Cards, r ri 

^ Ausgabe: 11/01 Electronic Arts ■ ca. €40, LU 


vorgestellt von Justin Stolzenberg ) 

S Colin McRae Rally 2 

B Hier noch eine Schraube fester ziehen, da noch den 
B Frontflügel justieren und gleich eine Testrunde einle- 
B gen - Colin McRae 2 stelR neben den Rennen erheblF 
g che Ansprüche an Ihre Mechanlkar-Fähigreiten.| M 

** Ausgabe 01/01 Codarnustare cu.€ 15, LXfl 

I Grand Prix 4 

I Simolaüons Overkill: Geoff Crammond schafft sich bei 
I Hardcore-Formel-l-Fans ein Denkmal. Freunde seich- 
I terer Motorsport-Titel dürften jedoch schnell nach 
M dem Deinstallatlons-Butlon suchen. ^^M 
Ausgabe: 08/02 Irrfogrames ca. 

I Total Immersion Racing 

H Immer schon war ein Kameremodus ein wrehhges Mo-1 
■ bvabonselement So auch in dem Mix aus Arcade und 
■ Simulabon: SpreRiele und spannende Kopl-an-Kopf- 
U Rennen haRen Motorsportler bei der Stange.^^^j 

ca. € 40, 


SPORT 

FUNSPORTS & RENNSPIEL 


• MotoRacer3 

Das kommt davon, wenn man zu viel will: Moto Racer 
b überzeugt zwar quantrtatrv mit sieben Modi, davon 
r machen allerdings nur zwei wirklich Spaß, weil die an- 
B deren fünl zu schlampig umgesetzl wurden. ■— m 

fl Ausgabe 01/02 Electronic AÄ - te€45, LEI 

1 Rally Championship 2002 

Lange harte Links, vorsichtig Rechts - Rallyefans wis¬ 
sen, dass es sich hier nicht um Boxschläge, sondern 
um die Beifahreransagen handelt Rally Champion- 
Chip 2002 ist dann auch das Richtige für sie. 

Ausgabe01/02 I UbiSott i ca.€45, 





m 


vorgestellt von Harald Wagner 

■ Tony Hawk’s Pro Skater 3 

■ Ern Holzbrett und vier Rollen - fertig ist das Sportgerät. 
9 mR dem man Fußgängerzonen unsicher machen kann. 
j| Schade, dass Actrvision die Freiheit aut In- und Out- 

■ door-Arenen beschränkt hat _ twi 

P Ausgabe: 05/02 Actmsion ca (40. Lü 

^ Need for Speed: Porsche 

“ Ein Bodenblech, vier Rollen und jede Menge Motor - 
fertig ist das Sportgerät, mR dem man Landstraßen 
unsicher machen kann. Und davon hat EA jede Menge 
In das Spiel integriert. _ rn 

Ausgabe: 05/00 Electronic Arts l ca. €25, LEI 

Tony Hawk's Pro Skater 2 

ARe Liebe rostet nicht, alte Skateboard-Rollenlager 
schon. Wer sich dennoch an die guten, alten Skater- 
zeRen erinnern möchte, darf THPS2 hervorkramen 
und in romantischen Erinnerungen schwelgen, i.m 

Ausgabe: 01/01 l ActMskm l ca. € 10, LCJ 

ä Rallisport Challenge 

Wer hätte gedacht, dass Microsoft jemals im Renn- 
CT spielbereich punkten kann’ Midtown Madness 
scheint vergessen zu sein, Rallisport Challenge macht 
fl alles besser als der Inoffizielle Quasr-Vorgänger.p Ei 
9 Ausgabe:01/03 i Microsoft r ce.<«5, LCJ 

■ Need for Speed: Hot Pursuit 2 

■ Wenn sich die EA-Jungs ihre eigenen Produkte mal 
fl angesehen und die wesendichen Features kopiert 

■ häRen. könnte Hot Pursuit 2 ein geniales Rennspiel 

fl sein. So ist es nur ein verdammt gutes. r « 

fl Ausgabe: 12/02 ElectronlcArts i ca. €45.- LEI 
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Der PC-Games-Einkaufsführer 



ZUSATZ-CDS UND ADP-QNS VON A-Z 


m 

| Die Siedler 4: Die neue Welt 

I Zwei Bnzel-und drei Mehrspielerkaften sind nur die 
I Dreingabe: Oas dritte Add-on zur vienen Ausgabe 
3 des Nummer-1 Hits bietet vier Kampagnen mit je 
| fünf Missionen und damit für richtig lange Zeit span- 

m 


II UM Saft I < 


I Die Sims: Hot Date 

I Heiß sind die Dates zwar nicht die die Sims ha- 
| ben. aber unterhaltsam sind sie durcii die neu 
jekommenen Locations aber dennoch. Ge 
I rade wegen der Dates heul man sich besonders 
I a uf Die Sims Onli ne. _ — 

1 01/02 I Electronic Arts 1 ca €25. Eil 

f Die Siedler 4 Mission-Disk 

2 Das Siedeln nimmt keine Ende: Die namenslose 
1 Mission-Disk erweitert das Hauptprogramm um 
I |ede Menge Siedler und Siedlungsgebiete. Sre- 
■ dendhei« fällt mir ein, dass gleich nebenan ein 


J die Sims zu Erholung Flirts und Streitereien ein 
I Urlaub total ist eines der wenigen originellen 
a "* Add-ons für Die Sims. Aber der echte Fan kauft 
ja ohne hin alle, die 

oe- 


SPIELESAMMLUNGEN NACH WERTUNGEN 


■ Gold Games 6 

I Noch immer neu: Siedler 4, Gothic. Startancer. 

I Motocross Madness 2. Pool of Radiance, Rally 
I Championship 2002. Battle Realms. Rayman M. 

■ Silent Hunter 2. Evil Twin. Conflict Zone. Warlords 

■ Batdecry 2, B Dorado und Schiene & Straßey 





■ UM Soft I ca. € 35,- 

I Diablo 2 Battie-Chest 

Diablo 2 mag zwar kein Rollenspiel und mittlerwei¬ 
le etwas betagt sein, dennoch ist die Kombination 
aus Hauptprogramm, dem Add-on Lord of De- 
struebon und Lösungsbuch ein idealer Zeitvertreib 
für langweilieg Winterabende. 


Op. Flashpoint GotY Edition 

Operation Flashpoint in der Game of the Year 
Edition: Zusammen mit den Add-ons Red Ham¬ 
mer und Resistance kostetderTakbk-Shooter 
I weniger als im Euttelkauf. Eine unbedingte Kauf- 
I empfehlung der Redaktion I 


| Age of Empires 2 Gold Edition 

■ Nicht ganz billig, nicht gar« jung - die Gold Edr- 

■ hon von Age of Empires ist spätestens seit dem 

■ Erscheinen von Age of Mythology ein etwas teu- 

■ rer Freizeitspaß. Nur beim Laden um die Ecke 
| kann man evtl, ein Schnäppchen machen. 

MIcroMhTcaTM,: l±] 

Patrizier 2 Gold Edition 

So verrückt können Preisempfehlungen sein: Das 
Hauptprogramm kostet 20 Euro, das Add-on 30 
Euro und beides zusammen kostet in der Gold Edi¬ 
tion schlappe 28 Euro. Und solche Leute program- 


■ Microsoft Action Pack 

I Der Weltraum-Shooter Startancer, das Acbon- 
I Adventure Metal Gear Solid und die acbonlasbge 
I Flugsimulabon Crimson Skies - ein Rundum-sorg- 
■ I los-Paketfür Spieler, die den Begriff Action brau- 

r a chen, um glücklich tu sein. _ _ 

Jft l ca.€35,- tU 

1 Ghost Recon: Complete 

9 Zusammen mit den Add-ons Desert Siege und Island 

■ Thunder kann das ehemalige Highlight des Taktik- 
I Shooter-Genres noch einmal für preiswerten Spiel- 

■ spaß sorgen. Aber Vorsicht Ganz frisch ist Ghost 
| Recon nicht mehr. 

tl ca.€45,- l : H 

I Play the Games Vol. 3 

I Kaufen: Outcast. Silver. Die Völker. Driver, Fritz 
| 5.32. Tomb Raider 3. Dark Project Commandos 

■ HFL Supreme Snowboarding, Ultima Online Re- 

■ naissance, Dungeon Keeper 2. Sports Car GT, 

| Dune 2000. Watzone 2100 und Populous 3. vw 

ca. € 35,- LfJ 

■ Anstoß Meister-Edition 

If lsVi Sie wollen einen guten Fußballmanager’ Einen 
I ohne Bugs und fehlende Funktionen? Dann kaufen 
f Sie (noch) nicht Anstoß 41 Wir empfehlen statt- 
ftf dessen die Anstoß Meister-Edition, die neben 
1 Ans toß 3 auch Anstoß Action enthaft m 

I Pharao Gold 

Das Aufbau-Stratepespiel Pharao und das Add-on 
Kleopatra können zwar nicht den Charme eines 
Anno 1503 versprühen, das Setting ist aber alle¬ 
mal erotischer als das immer gleiche Mittelalter, 
das man sich ansonsten geben i 


EFT: Operation leebreaker 

Zugreifen, solange das Genre noch existiert: Die 
Flugslmuiation Eurofighter Typhoon und das Add- 
on Operation leebreaker bilden zusammen die 
beste und einzige Flugsimulationssammlung der 

_ letzten Jahre. __ 

— 3i RegaSoftwme I «.€25. |i|f 

a Play the Games Vol. 4 

Monatelange Beschäftigung für wenig Geld: Grand 
Prix 3, Worms Armageddon, Streetwars, Slave 
jggjjj' Zero, V-Rally 2. Frontschweine. Slm City 3000, 


H i Theme Park World, Urban Chaos. Tomb Raider 4, 


m 

Anno 1602 Königsedition 

Reif für die Insel? In der Königsedibon wären ja mit 
dem Add-on Neue Inseln, neue Abenteuer eine 
Menge Inseln dhn, Abenteuer obendrein und zu¬ 
sätzlich das Hauptprogramm von Anno 1602. Was 
will man mehr? Bestenfalls ein Anno 1503. y w 

Infogrames I ca.C20,- tirl 

Die Siedler 4 Gold 

Das Hauptprogramm, das Add-on mit dem lusti¬ 
gen Namen Mission-Disk, das Add-on Die 
Trojaner, zwei Mini-Spiele und Bonus-Material fül¬ 
len die Gold-Edition. Wo das jüngste Add-on Die 
neue Wett ist? Wir wissen es nicht 
UMSoftl ca.€50,- 1 : P1 

Mech Collection 1.0 

ln der Mech Collection werden das Action-Spief 
Mech Warrior4 mitsamt Add-on sowie das Echt- 
zeit-Strategiesprel Mech Commander 2 vereint 
Die Mischung passt nicht ganz zusammen, aber 
welchen Mech-Fan interessiert das schon? w* 
Microsoft I ca.€40,- »«El 


Everquest Europa 

Die Sammlung Everquest Europa enthält das Haupt - 
. <je> Programm Everquest und die Add-ons Ruins ofKu- 
^ nark, Sears of Velious und Shadows of Ludin. Alles 
' sch, aber im Online-Einsatz gereift 

m 



UMSoftl ca. €35,- 


EO 


I Voyager - Elite Force + Add-on 

Noch immer ist die neue StarTrek-Serie Enterprise 
nicht im deutschen Free-TV zu sehen. Wer seine da¬ 
durch entstandenen Aggressionen abbauen will, 
darf in dieser Spielesammlung den Borgs zeigen, 
was eine ordentliche Programmplanung ist u _ _ 
■-“"wil ca.€30,- m 

_ I Gold Games 5 

BMI Her damit: Rayman 2. Die Siedler 3. Rogue Spear. 
Tony Hawk 2, Elite Force, Pro Rally 2001, Battle 
■ Isle, Freedom, Chessmaster 8000, Warlords 
■ Batdecry, Imperialismus 2, Cold Blood, Close 
£ Combat Prince of Persia und Flanket 2 __ 

■ UMSoftl CO.C35,- »«>1 

I Half-Ufe Generation 3 

Das Paket enthält die deutsche Half-Ufe-Version, 
die Add-ons Opposing Force und Blue Shift sowie 
die Online-Vananten Team Fortress und Counter- 
Strike. Ohne die Add-ons ist das Spiel nur aus his¬ 
torischen Gründen interessant — 

Universal I ca. €30, PM 

9 StarTrek - Action Pack 

■ Im Action Pack sind die Strategiespiele Star Trete 
■ Armada. Armada 2. Voyager Elite Force und das 
■ Elite Force Add-on enthalten - was ein weitaus 
■ besserer Kauf ist als das Voyager-Elite 
£ Force+Add-on-Paket __ 

in rcä.€23 EU 



ALLE SPIELE-NEUERSCHEINUNGEN VON A-Z 

Kaufberatung total: alle Neuheiten der vergangenen Monate im Wertungsvergleich 
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Tomb Raiden Die Chronik 

Tomb Raider - Die Chronik enthält die vier 
letzten Abenteuer von Lara Croft, die Ihnen Ein¬ 
blicke in die Vergangenheit der Heldin bieten. Die 
erste Station ist Rom mit seinen antiken Gassen. 
Danach taucht Lara in ein russi¬ 
sches U-Boot mit Akte X-Am- 
biente, auf einer Geisterinsel bei 
Irland muss sie als Teenager ohne 
Mordinstrumente zurande kom¬ 
men. In einem modernen Wol¬ 
kenkratzer erschweren zuletzt 
computergesteuerte Fallensyste¬ 
me das Vorankommen. 



Dieses Spiel konnte Ihnen gefallen, 
wenn Sie TOMB RAIDER 4 oder 
INDIANA JONES 5 mochten. 


Project I.G.I. 


If3! 


Sie haben das Schlimmste überlebt - um Haa¬ 
resbreite. Versorgen Sie Ihre Wunden und dringen 
Sie in einen befestigten russischen Stützpunkt ein. 
Deaktivieren Sie das Sicherheitssystem und holen 
Sie sich, was Sie brauchen ... 
denn jetzt beginnt der echte 
Spaß! I'm Going In war der ers¬ 
te militärische Shooter, in dem 
Tarnung und List wichtiger 
sind als pure Waffengewalt - 
nicht zuletzt deshalb ist Project 
I.G.I. auch nach zwei Jahren 
noch Referenz. 



ENTWICKLER 

Innerloop 
PREIS 
Ca. € 10.- 

USK 

Ab 16 Jahren 


ANBIETER 

ak Tronic 

TERMIN 

Erhältlich 

SPRACHE 

Deutsch 


Dieses Spiel könnte Ihnen gefallen. 
wenn Sie METAL GEAR SOUD oder 
ROGUESPEAR mochten. 


Capitalism 2 


Capitalism 2 simuliert die Wirtschaft mehrerer 
Städte mit all ihren zahlreichen Wirtschaftszwei¬ 
gen, mit Roh- und Endprodukten, Verkaufsstätten 
und Dienstleistem, dazu den Finanzsektor und 
den privaten Konsum. In die¬ 
sem System kann der Spieler 
Monopole in einem Wirtschafts¬ 
zweig errichten, an der Börse 
sein Glück machen oder als Ein¬ 
zelhändler seine Lieferanten er¬ 
pressen. Tolle Ideen, die leider 
an der unübersichtlichen Ober¬ 
fläche scheitern. 




Achterbahn Designer 

Special Edition 




Auf den Kopf, aber nur einer 
gibt das Commando. 


reten Sie ein und reisen Sie mit 
Höchstgeschwindigkeit durch eine ra¬ 
sant-turbulente Achterbahnwelt! Ent¬ 


wickeln und gestalten Sie Ihre Bahn selbst und 
fahren Sie sie selbst zur Probe. Mit dieser PC- 
Simulation von Disney Imagineering sind der 
Fantasie und Kreativität nur wenige Grenzen 
gesetzt. Die Special Edition beinhaltet auf zwei 
CD-ROMs neben dem bereits bekannten 
Achterbahn Designer zusätzlich den original US-Titel Ultimate 
Ride Coaster Deluxe und damit eine weitere Vielzahl 
anspruchsvoller Missio¬ 
nen, neuer Tools und Schie¬ 
nenverläufe sowie ausge¬ 
fallener Themenwelten. 

Der Spielspaß ist enorm 
hoch - allerdings nur für 
wenige Stunden, da dem 
Spiel jeglicher wirtschaft¬ 
licher Aspekt fehlt. 


m 


ENTWICKLER 

Disney 

PREIS 

Ca. € 26,- 

USK 


ANBIETER 

Disney 

TERMIN 

Erhältlich 

SPRACHE 

Deutsch 


ETER \ 

y I 

i in L -—>. 

jich fr# 

CHE WM 

ich _ 


Dieses Spiel könnte Ihnen gefallen. 

wenn SieTHEME PARK WORLD oder 
ROLLERCOASTER TVCOON mochten. 


ALLE CLASSIC-NEUERSCHEINUNGEN VON A-Z 


ITnni Achterbahn Designer SE 

Disney 

57 

€26,- 

Age of Wonders 2 

Take 2 

84 

€ 15,- 

Arcanum 

Vivendi Universal 

78 

€ 13,- 

Battle Realms 

ak Tronic 

88 

€ 10,- 

Black & White 

Electronic Arts 

92 

€20,- 

C&C:TheatreofWar 

Electronic Arts 

79 

€50,- 

ItlAfl Capitalism 2 

Rondomedia 

59 

€ 15,- 

Civillzation 3 

Infogrames 

85 

€30,- 

Commandos 2 Eidos 

I7HH Cossacks: European Wars ak Tronic 

92 

77 

€20,- 
€ 10,- 

Der Verkehrsgigant 

Jowood 

77 

€10,- 

Der Patrizier 2 Gold Edition 

Ascaron 

85 

€28,- 

Desperados 

Infogrames 

87 

€ 15,- 

Diablo 2 

Vivendi Universal 

86 

€ 15,- 

Die Sims - Deluxe Edition 

Electronic Arts 

90 

€50,- 

Die Völker 2 Gold Edition 

Jowood 

74 

€25,- 


Empire Earth 

Earth 2150 Collector’s Ed. 

Vivendi Universal 
Blackstar 

87 

73 

€ 18,- 
€ 15,- 

Emperor - Die Schlacht um Dune Electronic Arts 
Fallout Radioactive Virgin Interactive 

Fußballmanager 2002 Electronic Arts 

Giants Virgin Interactive 

78 

80 

86 

78 

€ 15,- 
€20,- 
€32,- 
€11.- 

GoldGames6 

Ubi Soft 

88 

€35,- 

leewind Dale 

leewind Dale: Herzd. Wintere 
LucasArts Adventure Pack 

Virgin Interactive 
Virgin Interactive 
THQ 

82 

82 

80 

€ 11,- 
€9,- 
€20,- 

Mech Collection 1.0 

Microsoft 

84 

€40,- 

Myth 3 

Take 2 

80 

€ 15,- 

NASCAR Racing4 

No One Lives Forever 
Nocturne 

Pool ofRadiance2 

Vivendi Universal 
Vivendi Universal 
Take 2 
akTronic 

81 

88 

82 

70 

€ 13,- 
€26,- 
€ 19,- 
€ 10,- 


Pro Rally 2001 

EHD Project I.G.I., 

Ubi Soft 
akTronic 

76 

82 

€ 10,- 
€ 10. 

Rogue Spear 

akTronic 

75 

€ 10,- 

Red Faction 

THQ 

76 

€20,- 

S.W.A.T. Pack 

Virgin Interactive 

78 

€25,- 

S.W.I.N.E. 

Jowood 

81 

€ 15,- 

Starfleet Command 

Startopia 

Virgin Interactive 
Eidos 

82 

86 

€11,- 

€20,- 

Stronghold Deluxe 

Take 2 

84 

€26,- 

Throne of Darkness 

Vivendi Universal 

73 

€ 15,- 

CH!) Tomb Raider: Die Chronik 

akTronic 

78 

€ 10,- 

Tropico Gold Pack 

Take 2 

84 

€30,- 

Wiggles 

Infogrames 

87 

€15,- 

Zax- The Alien Hunter 

Jowood 

70 

€ 10,- 

IZeus 

Vivendi Universal 

81 

€ 15,- 
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Oie pypanüde 


c USSi 


In der Pyramide nimmt 

die Auswahl kein Ende. Sie wollen die 
absoluten Spieleklassiker und nützliche 
Anwendungen? Suchen Sie noch einen Teil 
Ihres Lieblingsspiels? Oder wollen Sie i 
einfach nicht zuviel Geld für Ihr I 

Spielvergnügen ausgeben? Auch dann ist 1 

Die Pyramide genau das, was Sie suchen! 
Denn hier zahlen Sie nur 2,-/ 3,-/ 5,-/ 7,50 
oder höchstens 10,-c . * unverbindliche Preisempfehlungen 


, am besten gleich zur nächsten Pyramide und 
finden Sie in den Filialen der Firmen: 
lof, Karstadt, Alpha-Tecc, real,- 
irktCKingfisher), Schaulandt, Vobis, Atelco, 
:kauf, Office World, Staples, Toys R Us, 
-Ratio, Fegro Selgros, sowie im gut 


Futter für Ihren PC 


Sudden Strike 


10 ,-€ 


Cossacks 


10 ,-€ 










































www.pcgames.de 


Tipps & Tricks 

Hotline 

Sie haben ein ganz speziel¬ 
les Problem, das noch nicht 
im Tipps&Tricks-Teil von PC 
Games angesprochen wur¬ 
de? Dann erhalten Sie ab 
sofort kompetente Hilfe per 
Telefon: Unsere Hotline hilft 
Ihnen bei allen kniffligen 
Puzzles, fiesen Endgegnern 
und vertrackten Levels - und 
das fast rund um die Uhr: 

0190 / 824834 * 

Täglich von 8-24 Uhr 

* Der Anruf kostet pro Minute € 1.86. 


Ihr einziger Freund ist die Dunkelheit. Um bei diesem Spiel 
nicht die Geduld zu verlieren, brauchen Sie ein stabiles Nerven¬ 
kostüm - und unsere Komplettlösung. 


® om Clancy's Splinter Cell ist der neueste 
Stern am Stealth-Action-Hinunel. Huschen Sie 
durch die Schatten, während wir Ihnen ver¬ 
steckte Schleichwege und überlebenswichtige Kniffe 
zeigen. Benutzen Sie Ihre Schusswaffen nur, wenn es 
sich nicht mehr vermeiden lässt, denn das kleinste Ge¬ 
räusch alarmiert die aufmerksamen Wachposten. Erle¬ 


digen Sie die Gegner im Fisher-Style - lautlos und aus 
dem Hinterhalt! Beweisen Sie Kombinationsgabe und 
Geschick in einem Agentenabenteuer, das derzeit sei¬ 
nesgleichen sucht. Auf acht Seiten begleiten wir Sie 
durch die schwierigsten Stellen des Spiele-Highlights 
und unterstützen Sie im schier aussichtslosen Kampf 
gegen den Terrorismus. Nun liegt es an Ihnen! 


Haegemonia 

E orscher und Strategen aufge¬ 
passt - Haegemonia ist zur¬ 
zeit die Suchtdroge Nummer 1 in 
der T&T-Redaktion. Da wird heiß 
diskutiert, ob nun Quantenwaffen 
besser sind oder doch die Raketen¬ 
technik. Taugen Händler was oder 
sind tyrannische Steuereinnahmen 
der richtige Weg? Die Antworten 
auf diese und andere Fragen finden 
Sie in unseren allgemeinen Tipps 
zum Weltraumhit von Wanadoo. 


Runaway &Sim City 4 

S ückkehr der Klassiker, könnte 
man da sagen. Adventure- 
Anhänger jauchzen über die Wie¬ 
derbelebung ihres Genres und Städ¬ 
teplaner bekommen endlich wieder 
Nachschub. Sollten Sie an den kniff¬ 
ligen Puzzles oder der Verkehrs¬ 
flussproblematik Ihrer Großstadt 
verzweifeln, helfen wir Ihnen auf 
die Sprünge - mit einer Schritt-für- 
Schritt-Lösung und erprobten Städ- 
teplaner-Taktiken. 


W 


FM 2003 &Aquanox2 

I as darf's denn sein? Lieber den 
eigenen Lieblingsklub an die 
Spitze der Liga führen oder doch lie¬ 
ber in Jacques-Cousteau-Manier die 
Tiefen der Meere im neuen Massive- 
Unterwasser-Shooter durchpflügen? 
Egal welchem Genre Sie den Vorzug 
geben, wir geben Ihnen die richtigen 
Tricks an die Hand. Übrigens, die 
Tipps zum Fußballmanager 2003 
sind mit exklusivem Material des 
EA-Entwicklerteams garniert. 


Download 

Spieletipps 

Unter www.pcgames.de kön¬ 
nen Sie bisherige Komplettlö¬ 
sungen und Tipps kostenlos im 
PDF-Format in Originalqualität 
herunterladen. Aktuelle Down- 
load-Tipps der Redaktion: 

1. Gothic 2, 

Komplettlösung 

2. Ageof Mythology, 
Komplettlösung, Teil 2 

3. James Bond 007: Nightfire, 
Komplettlösung 


Die beliebtesten Downloads bei 
www.pcgames.de diesen Monat 

1. Hitman 2, 

Komplettlösung 

2. Anno 1503, 

Allgemeine Tipps 

3. Mafia, 

Komplettlösung 
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Tipps & Tricks I 


Kurztipps & Cheats 


PC Games hilft 


MORROWIND 

Hat es jemals ein umfangreicheres Rollenspiel 
in der Spielgeschichte gegeben? Monat für 
Monat trudeln Fragen von verzweifelten Le¬ 
sern ein, die Probleme in der schier riesigen 
Welt von Vvardenfell haben. Grund genug für 
uns, auch im diesen Monat wieder Antworten 
auf zehn häufig gestellte Fragen zu geben. 


Wo ist der Dwemer-Würfel? 

Ich habe den Auftrag, einen Divemer-Rätsel- 
wiirfel zu finden. Ich bin auch schon in Arkngthand, 
in dieser Halle. Aber ich kann den Würfel nicht fin¬ 
den. FRANK, PER E-MAIL 



Der Würfel wird von vielen Morrowind-Spielem 
leicht übersehen. Laufen Sie in der Eingangshalle 
unten über die Steine wieder nach oben in den 
oberen Ruinenbereich. Dort führt eine Tür zu den 
Zellen, ln einem der dortigen Regale ist der Würfel 
versteckt. Mithilfe der beiden Screenshots gelan¬ 
gen Sie garantiert zur richtigen Stelle. 


David Bergmann: 

Sie können sich nur infizieren lassen, BE¬ 
VOR Sie die Corprus-Quest erledigt haben. 
Wenn Sie mit dem Hauptplot schon durch sind, 
ist das nicht mehr möglich. Ansonsten müssen 
Sie einfach nur vor einem Vampir stehen blei¬ 
ben und sich beißen lassen. Vorher aber spei¬ 
chern, da es, je nach gewählter Klasse, recht lan¬ 
ge dauern kann, bis es „klappt". Aber wie ge¬ 
sagt, da Sie den Hauptplot schon beendet ha¬ 
ben, ist Vampirismus auf normalem Weg nicht 
mehr erreichbar. Allerdings gibt es die Möglich¬ 
keit, per Konsolenbefehl den Vampirismus her- 
beizucheaten. Öffnen Sie die Konsole ( A -Taste) 
und geben Sie ein: 

player->addspell,"Vampire blood x" 

Für x setzen Sie den gewünschten Clan ein: 
beme, Vampirdiebe 
quarra, Vampirkrieger 
audane, Vampirmagier 


Der Rätsel-Kanal in Vivec 

Wie löse ich die Quest um den Rätsel-Kanal 
in Vivec? Ich finde den Dremorafiirst Krazzt 
nicht - und auch nicht den Schrein der Ritter¬ 
lichkeit THORSTEN. PER E-MAIL 



Die Höhle des Fleisch¬ 
gewordenen 

Suul Matuul sagt mir, ich tniisse die Höhle des 
Fleischgewordenen finden. Aber wo ist die? Ich su¬ 
che schon seit Stunden alles ab. 

MARKO, PER E-MAIL 


fi 


David-Ber gmann: 


Schauen Sie sich den Screenshot an. Er zeigt 
Ihnen die genaue Position der Höhle. 






‘ r 

V-- v‘ 

. / • . V I 

* %■ 

•. °iain$b Ledert; 
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- 


WM 


GUT VERSTECKT In den Schluchten des Aschlandes 
läuft man schnell an der gesuchten Höhle vorbei. 


Wie werde ich zum Vampir? 

Ich habe den Hauptplot schon durchgespielt. 
Darin ist immer wieder die Rede von Vampiren 
und ivie man als solcher xoieder „geheilt" werden 
könne. Meine Frage ist, wie man zu einem Vampir 
wird. Ich habe mich schon von diversen Blutsau¬ 
gern plätten lassen, der einzige Effekt war, dass 
ich nicht untot, sondern „nur-tot" war! Was ma¬ 
che ich falsch? 

SUSANNE, PER E-MAIL 


Stefan Weiß; _ 

Sie müssen im Inneren des Rätselkanals ein¬ 
fach ins Wasser springen und ertrinken! Kein 
Witz - nur Ihr Opfer öffnet den Zugang zu 
Krazzt. Sie werden wiederbelebt imd können 
jetzt aus dem Kanal steigen. Eine der Wände ist 
verschwunden und dahinter ist der gesuchte 
Krazzt nebst Schrein. 


Die Prophezeiung 
der Aschländer 

Ich möchte die Prophezeihung erfüllen, aber 
ich komme nicht weiter. Ich muss Han-Ammu im 
Erabenimsun-Lager überzeugen, dass er Ashkhan 
werden soll. Ich habe alles getan, aber ich komme 
nicht iveiter. ADRIAN. PER E-MAIL 



KLETTERPARTIE Wenn Sie die Ruine betreten haben, achten Sie auf diese Stel- UNSCHEINBAR Stellen Sie ruhig den Gammawert Ihres Monitor höher, sonst über- 

le. Uber die Felsen gelangen Sie nach oben. Gehen Sie nach links weiter. sehen Sie leicht den kleinen, dunklen Würfel im unteren Regal. 


Die PC-Games-Spiele-Experten 
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Kurztipps & Cheats 


Tipps & Tricks 
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Ziehen Sie den alten Ashkan und seine An¬ 
hänger aus dem Verkehr. Die Leichen plündern 
Sie und nehmen alle magischen Gegenstände mit 
(Rüstungen, Kleidungsstücke oder Waffen). 
Wenn Sie jetzt - mit den Gegenständen im Inven¬ 
tar - zu Han-Ammu gehen, haben Sie mehrere 
Antwortmöglichkeiten. Eine davon überzeugt 
ihn, Ashkan zu werden (einfach vorher abspei- 
chem und alle durchprobieren). Wichtig ist auf je¬ 
den Fall, dass Sie die Gegenstände des alten Ash- 
kans und seinen Anhängern dabeihaben. 


Buchladen mit einer verschlossenen Tür (Skill- 
wert 75). Dahinter befindet sich Jim Stacey. 

Zauber auf beschworene 
Gegenstände 

Ist es auch in der deutschen Version von Mor- 
rowind möglich, mit dem Zauber „Bound" die 
Gegenstände fiir immer zu behalten? Ich iveiß, 
dass es in der englischen Version möglich ist. Bei 
mir steht immer „Beschworene Gegenstände kön¬ 
nen nicht abgelegt iverdeti". 

PHILIPP WAGNER. PER E-MAIL 


Kopfgeldprobleme und Jim 
Stacey 

Durch einen unangenehmen Vorfall habe ich 
ein Kopfgeld in Höhe von 50.000 Draken an der 
Backe. Jetzt greifen mich sämtliche Wachen an 
und zu den meisten NPCs kann ich nur noch „Auf 
Wiedersehen" sagen. Da ich kein Mitglied der 
Diebesgilde bin, kann ich deren „Kopfgeldhilfe" 
nicht in Anspruch nehmen. Und ivo finde ich ei¬ 
gentlich den Meisterdieb Jim Stacey in Vivec? 

RALPH MÜSSIG. PER E-MAIL 



Wenn Sie ohne die Hilfe der Diebesgilde aus- 
kommen wollen oder müssen, ist es am besten, 
wenn Sie Ihre gesamte Ausrüstung in eine Kiste 
oder ein freies Haus legen. Stellen Sie sich dann 
den Wachen. Sofern Sie das nötige Kleingeld be¬ 
sitzen, zahlen Sie einfach den Betrag. Fehlt Ih¬ 
nen das Geld, drücken Sie [ A ], um die Konsole 
zu öffnen. Geben Sie dort folgenden Code ein: 

player->additem gold_100 x 

Setzen Sie für x den gewünschten Be¬ 
trag ein. 

Jim Stacey finden Sie in der Kanalebene 
des Fremdenbezirks. Dort ist ein weiterer 


Harald Wagner; _ 

ln der deutschen Version und in den auf die 
aktuelle Versionsnumnmer gepatchten, englisch¬ 
sprachigen Versionen von Morrowind ist es nicht 
mehr möglich, beschworene Gegenstände dauer¬ 
haft zu behalten. 


Hauswechsel 

Ich bin dem Haus Hlaalu beigetreten. Da ich 
aber ein ehrenwerter Kriegerbin und das Haus Re- 
doran im Nachhinein besser finde, würde ich gern 
aus dem Haus Hlaalu austreten und dem Haus Re- 
doratt beitreten. Wie bewerkstellige ich das? 

FLORIAN GÜNTHER. PER E-MAIL 



Wenn Sie sich einmal für ein Haus entschieden 
haben, können Sie das nicht mehr rückgängig ma¬ 
chen. Einmal Hlaalu, immer Hlaalu - genau ge¬ 
nommen macht es aber keinen großen Unterschied, 
zu welchem Haus Sie gehören: Die Haupt-Quests 
können jeweils sowohl von Kriegern als auch von 
Magiern erfüllt werden und als Belohnung gibt es 
jeweils eine Festung im späteren Spielverlauf. Die 
Redoran-Festung liegt ohnehin abseits jeglicher Zi¬ 
vilisation, also müssen Sie Ihrer Entscheidung für 
das Haus Hlaalu nicht unbedingt nachtrauem. 



Alofs Hof 

Ich habe den Auftrag, ein paar Orks bei einer 
Ruine zu erledigen. Informationen über den ge¬ 
nauen Standort der Ruinen soll mir ein geivisser 
Alof geben, der sich nordöstlich von Pelagiad 
befinden soll. Ich kann die Hütte aber nicht fin¬ 
den! 

MARCUS. PER E-MAIL 



Die Farm befindet sich sehr weit nordöstlich 
von Pelagiad, in der Gegend um die Fields of 
Kummu (Kummufelder). Wenn Sie von Süden 
her kommen, überqueren Sie am besten den See. 
Alofs Farm ist eine einzelne Hütte, die mitten in 
der Pampa liegt. Eigentlich ist sie sogar schon fast 
in den Ashlands (Aschlanden). Auf dem Screen¬ 
shot ist der genaue Standort der Hütte einge¬ 
zeichnet. 


Wo ist der 

Knochenbeißerbogen? 

Ich habe jetzt den Auftag, der mich zu den 
Urshilaku-Grabhöhlen führt. Dort soll der Kno- 
chenbeißerbogett sein, aber wo? 

SASCHA MARKERT. PER E-MAIL 


m 


Harald Wagner; 


Eigentlich befindet sich der Bogen in der 
obersten Grabhöhle (Junos Grab). Der dazuge¬ 
hörige Geist fehlt aber bei vielen Spielern. Wer 
das Pech hat, diesem Bug erlegen zu sein, muss 
sich mit einem Cheat behelfen, um sich den 
Gegenstand ins Inventar zu „zaubern". Öffnen 
Sie die Konsole (mit der A -Taste) und geben Sie 
Folgendes ein: 


player->additem „bonebiter_bow_unique", 1 

Damit wandert der ersehnte Bogen in 
den Rucksack. 


Justin 
^^Hbtolzenberg 
Sport- & 
Rennspiele 


PC Games Februar 2003 


117 ■ 






































■ 


Tipps & Tricks 
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MAFIA 

Probleme mit dem 
Freie-Fahrt-Modus 

Ich habe Mafia durchgespielt und habe natür¬ 
lich nun den Freie-Fahrt-Modus freigeschaltet. 
Vielleicht stelle ich mich einfach nur ungeschickt 
an, aber im Moment fahre ich noch recht planlos 
durch die Gegend. Wie bekomme ich Aufgaben, 
wo kann ich speichern und zvas hat es mit den 
Winkemännem auf sich? 

MARCUS, PER E-MAIL 



Sie müssen zwischen dem Freie-Fahrt- und 
dem Freie-Fahrt-Extrem-Modus unterscheiden, 
der später noch freigeschaltet wird. Bei Letzterem 
gibt es die so genannten Winkemänner, die über 
die Stadt verteilt sind und Ihnen Aufgaben geben. 
Wenn Sie eine davon erledigt haben, bekommen 
Sie einen Bonuswagen. Speichern können Sie bei 
den Winkemännem oder zu Hause, wo auch noch 
ein Verbandskasten an der Wand hängt. Polizei 
gibt es hier übrigens nicht. 

Beim Freie-Fahrt-Modus besteht das Spielziel 
darin, möglichst viel Geld zu bekommen. Dazu ha¬ 
ben Sie mehrere Möglichkeiten: Sie können zum 
Beispiel als Taxifahrer Ihr Brot verdienen, indem Sie 
Fahrgäste durch die Straßen chauffieren. Oder aber 
Sie beseitigen Gangster, rasen durch die Stadt und 
jagen Autos in die Luft. Gespeichert wird in Salieris 
Bar, heilen können Sie sich beim Krankenhaus und 
Waffen bekommen Sie von Yellow Pete. 


Das Autorennen 

Ich komme bei Mafia in „Fairplay - Das Ren¬ 
nen" nicht weiter. Die Gegner haben irgendwie 
bessere Fähigkeiten als ich, sind schneller und 
bleiben fast immer in der Bahn. Gibt es einen 
Trick, wie man diesen Level überspringen kann? 

OLIVER GOROLL, PER E-MAIL 



Beim großen Rennen in Mission 6 gibt es 
einen einfachen, aber sehr effektiven Trick. 
Nach der zweiten Kurve gibt es eine Abzwei¬ 
gung nach links. Die Sperre ist leicht zu um¬ 
fahren. Den Hinweis, dass Sie in die falsche 
Richtung fahren, ignorieren Sie einfach. So¬ 
bald Sie von dieser Abkürzung wieder auf die 
normale Rennstrecke kommen, wird eine 
Checkpoint-Zeit eingeblendet. Drücken Sie 
nun die Taste für „Wieder ausrichten" (Stan¬ 
dard: Ziffemblock 0). Sie werden dann direkt 
vor der Ziellinie abgesetzt. Wiederholen Sie 
jetzt den Trick so lange, bis Sie schließlich das 
Autorennen gewonnen haben. 


Monster in Mafia 

Ich schaffe die Bonusmission vom Winkemann 
am Platz in Chinatown nicht. Wie kann ich denn 
das Monster umbringen? Oder kann ich das Opfer 
irgendwie anders retten? 

FRANK. PER E-MAIL 


fcLF lorian Weidhase; 


Egal was Sie auch versuchen, das Monster 
können Sie leider nicht aus dem Verkehr ziehen. 
Aber keine Bange, das Opfer lässt sich aber trotz¬ 
dem retten: Schnappen Sie sich Ihre erstbeste 
Waffe und zerschießen Sie damit das Schloss an 
der Kette. Viel Spaß mit dem Auto! 


007 James Bond: Niqhtfire 

Ich bin jetzt in der dritten Mission und su¬ 
che verzweifelt die Karte, die in den Schlafräu¬ 
men sein soll. THOMAS, per e-mail 



Wenn Sie die Bibliothek durch die Tür vom 
Innenhof her betreten, finden Sie rechterhand 
Mayhews Büro. Links führt ein Gang zu den 
Schlafgemächem. Der Safe ist in diesen Räu¬ 
men hinter einem Bild verborgen, davor steht 
eine kleine Drachenskulptur. 


ROGUESPEAR 


Gibt es einen Cheat, mit dem man in Rogue 
Speareine Mission überspringen kann? 

ALEXANDER BENZ. PER E-MAIL 



Drücken Sie während des Spiels die Eingabe¬ 
taste. Tippen Sie im erscheinenden Eingabefeld 
DEBUGKEYS ein, um die Debug-Taste zu akti¬ 
vieren. Wenn Sie die Debug-Tasten aktiviert 
haben, drücken Sie die FlO-Taste und danach 
die F12-Taste, um den aktuellen Level zu über¬ 
springen. 


Lästige Intemetwerbung 

Ich habe jetzt seit zirka einem Jahr einen 
Intemetzugang, mit dem ich etzva drei Stun¬ 
den pro Woche online bin. Inzwischen tau¬ 
chen aber alle fünf Minuten irgendzvelche 
Werbebanner und -fenster auf, auch wenn der 
Internet Explorer gar nicht aktiv ist. Gibt es 
vielleicht irgendzvelche Anti-Werbe-Program- 
me, um das zu verhindern? In den Einstellun¬ 
gen vom Internet Explorer ist nämlich auch 
nichts zu finden. marc MERTENS. PER E-MAIL 



Es gibt durchaus Werbeblocker, die Wer¬ 
bung und Pop-ups unterbinden. Ein für 
Privatanwender kostenlos nutzbares Programm 
wäre der WebWasher, zu finden unter 
http:// www. webwa.s her.com/de/products /w 

wash/ d ownload.htm . Alternative: Benutzen 
Sie den Browser Opera ( http:// 
vyww.ppera.com). Mit diesem Programm kön¬ 
nen Sie per Tastendruck ein Menü - unter ande¬ 
rem zum Unterdrücken von Pop-ups - aufru- 
fen. Allerdings hat die kostenlose Version selbst 
ein kleines Werbefenster. 


N0LF2 

Ich bin in Kapitel 4, im Innenhof. Wie komme 
ich zutn Hauptarchivgebäude? Kann man Izvan 
Irrsinns Elektrozaun deaktivieren? 

OLU, PER E-MAIL 


ANN0 1503 


Weiß: 


Ich zoill mir gerade eine zweite Stadt aufbau- Der Elektrozaun lässt sich abschalten. Im Kel- 
en, doch ich kann kein Kontor errichten - und 1er des alten Archivgebäudes befindet sich der 
ebenso wenig mit dem Scout ein Markthaupt- Generator, den Sie mit Zucker sabotieren müs- 

haus. Was soll ich machen? sen. Danach ist der Zaun nicht mehr funktions- 

RAIMUND, PER E-MAIL tüchtig. 

Um ins Hauptarchivgebäude zu gelangen, 
platzieren Sie bei den Gastanks einen Sprengsatz. 
Den Sprengstoff finden Sie in den Räumen im 
Westen der Anlage. Danach schleichen Sie durch 
das nördliche Tor an den Wachen vorbei. Halten 
Sie sich links, auf der Rückseite des großen Ge¬ 
bäudes finden Sie den Kellereingang ins Archiv. 


Petra M aueräder: 


Wenn Sie in der ersten Mission der Kam¬ 
pagne sind, können Sie keinen zweiten 
Außenposten errichten und nur auf der vor¬ 
gesehenen Insel bauen. Bei den anderen Mis¬ 
sionen steht es Ihnen frei, wo Sie bauen 
möchten - allerdings nur außerhalb von 
feindlichem Gebiet und vorausgesetzt, Ihr 
Schiff oder Scout hat ausreichend Rohstoffe 
dabei. Sie benötigen zwölf Tonnen Holz, fünf 
Tonnen Werkzeug und 350 Goldstücke für 
ein Kontor, für ein Marktplatzhaupthaus sind 
es sieben Tonnen Holz, drei Tonnen Werk¬ 
zeug und 250 Goldstücke. 


GTA 3 

Ist es möglich, sich in Baldur s Gate alle sechs 
Charaktere selbst zu erschaffen und das Spiel mit 
ihnen durchzuzocken? Ich möchte dafür aber kei¬ 
ne Mehrspielerrunde über Modem oder Ähnliches 
eröffnen, sondern alleine das Game durchspielen. 
Ich hab Baldur s Gate 2 schon mindestens vier¬ 
mal durchgespielt und jetzt möchte ich es auf eine 
andere Weise probieren. V0GGY. PER E-MAIL 


Abstand halten 

in Project Nomads 

Ich muss mit einer Gruppe Sharks zu dem 
Vortex fliegen. Das klappt aber nicht, da ich 
immer von den Sharks abgeschossen zverde. Ich 
erhalte kurz vorher die Meldung, dass ich die 
Formation beibehalten soll. Was mache ich 
bloß falsch? CARSTEN. PER E-MAIL 


6^ I Ralph Wollner: 


Alle sechs Sterne erreichen Sie erst dann, 
wenn Sie Zugang zum dritten Stadtteil haben. 
Dort sollte es mit genügend Feuerkraft aber 
kein Problem sein, die Aufmerksamkeit der Ge¬ 
setzeshüter auf sich zu ziehen. 


Es ist etwas knifflig, den richtigen Abstand 
zu halten. Sie dürfen nicht zu nahe an die 
Sharks ranfliegen, aber auch nicht zu weit zu¬ 
rückfallen. Denken Sie daran, dass Sie eine 
Turbotaste besitzen (standardmäßig ist das die 
rechte Maustaste). Tippen Sie den Turbo nur 
kurz an, um wieder zu den drei anderen 
Sharks aufzuschließen, und fliegen Sie ansons¬ 
ten mit normaler Geschwindigkeit. Legen Sie 
regelmäßig einen Spielstand an (F5-Taste) - et¬ 
wa wenn Sie ein paar Meter absolviert haben, 
um nicht immer wieder ganz von vorne anfan¬ 
gen zu müssen. 
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Magier in Gothic 2 

Ich bin jetzt Novize und habe alle Aufgaben 
erfüllt bis auf die des Alchemisten im Kloster 
(Rezeptsuche). Meine größtes Problem ist 
aber: Wie werde ich ein Magier, um den Anfüh¬ 
rer der Paladine in Khorinis sprechen zu kön¬ 
nen? 

STEFAN. PER E-MAIL 


IL 1 Tliniiiii i 


Weiß: 


Das Rezept für den Alchemisten: Suchen 
Sie die Vorratskammer im Kloster auf, dort 
finden Sie auch das Rezept. 


Um Magier zu werden: 

Neben den bereits erwähnten Aufgaben 
müssen Sie einfach noch mehr Aufträge im 
Kloster erledigen: 

Sprechen Sie mit Marduk, er möchte, dass 
Sie für die Paladine beten. 


Gehen Sie zu Sergio, für ihn sollen Sie ei¬ 
nen schwarzen Wolf erledigen, der um den 
Tempel vor dem Kloster hemmstreunt. 

Für Gorax sollen Sie Wein in der Taverne 
verkaufen. 


Für Parlan müssen Sie vier Novizen finden, 
die mit dem Besen arbeiten sollen: 


Einer arbeitet schon, sprechen Sie ihn trotz¬ 
dem einfach noch mal an. Novize Babo braucht 
eine Windfaust-Rolle. Die können Sie zum Bei¬ 
spiel bei Gorax kaufen. Zwei weitere Novizen 
finden Sie in beziehungsweise vor der Kirche. 
Sprechen Sie immer wieder mit Parlan, wenn 
Sie genug Aufgaben erfüllt haben, lässt er Sie in 
die Bücherei. Lesen Sie dort das Buch über die 
Prüfung des Feuers und sprechen Sie dann mit 
den drei Magier-Meistern in der Kirche. Neh¬ 
men Sie die Prüfung an. 

Reden Sie nun mit Dyrian, um einen 
Schlafzauber zu erhalten. Benutzen Sie den 
Zauber im Keller bei dem Novizen, der den 
Hammer bewacht und schnappen Sie sich 
das Teil. Marschieren Sie nun nach Norden 
in Richtung Schwarzer Troll. Bei der Serpen¬ 
tine finden Sie den Golem, den Sie mit dem 
Hammer besiegen. Biegen Sie am großen 
See rechts ab. Sie kommen an einem Schrein 
vorbei, in dessen Nähe sich eine Höhle (gut 
versteckt) befindet. Öffnen Sie die Truhe in 
der Höhle und greifen Sie sich den Stein. 
Damit kehren Sie wieder zum Kloster zu¬ 
rück. Kaufen Sie bei Gorax Schwefel und ei¬ 
ne Feuerpfeil-Schriftrolle. Reden Sie danach 
mit Hyglas. Jetzt müssen Sie am Runenkrei¬ 
sel die Feuerpfeil-Rune herstellen. Gehen 
Sie nun zu Ulthar und Pyrokar, die Sie jetzt 
zum Feuermagier ernennen. 


tere und speichern Sie diese ab. Dann starten Sie 
offline eine Multiplayerpartie, wählen zum Bei¬ 
spiel als Verbindung TCP/IP und legen ein neues 
Spiel an. Wenn der Bildschirm „Zuteilung der 
Charaktere" erscheint, importieren Sie hier Ihre 
zuvor erstellten Figuren. Jetzt teilen Sie alle Char¬ 
aktere sich selbst zu und starten das Spiel. 


Gothic 

Wo genau finde ich den Almanach und den 
Fokusstein? Ich habe schon den Assistenten von 
Cor Kalom ausgeraubt, der hatte sie aber auch 
nicht. Und wenn ich mit ihm rede, kommt nur 
die Möglichkeit „ENDE". Außerdem bekomme 
ich nur eine der beiden Truhen im Labor auf, bei 
der rechten bricht immer der Dietrich ab. 

FLORIAN. PER E-MAIL 


Büaü 


Weiß; 


Den Almanach und den Fokusstein finden 
Sie in der besagten rechten Truhe. Ihre Dietriche 
helfen da nicht weiter. Sie benötigen den richti¬ 
gen Schlüssel. Gehen Sie dazu folgendermaßen 
vor: Liefern Sie das Schwert „Todbringer", das 
Sie im Zuge der Baal-Lukor-Quest erhalten, bei 
Cor Angar im Sumpflager ab. Da Yberion im 
Sterben liegt, müssen Sie fünf Heilkräuter aus 
dem Sumpf besorgen. Die Kräuter finden Sie 
auf den kleinen Inseln im Sumpf. Bei Ihrer 
Rückkehr zu Cor Angar erfahren Sie, dass Ybe¬ 
rion leider schon dahingeschieden ist. Cor An¬ 
gar übergibt Ihnen den Schlüssel für die Truhe. 
Damit können Sie sich den Almanach und den 
ersten Fokus holen. 


Heroes ofMiqht and 
Magic 4 

In der zweiten Mission der ersten Kampag¬ 
ne (Die Prüfung) komme ich nicht durch den 
vierten Turm. Zivar habe ich, wie in der Quest 
gefordert, Lysander und einen Engel dabei, 
trotzdem ist die Aufgabe nicht gelöst. Was ma¬ 
che ich falsch? Ich spiele übrigens mit der deut¬ 
schen Version 1.3. RAMON RANKE. PER E-MAIL 



Das ist ein bekannter Bug in der gepatchten 
Version. In den Foren ist schon heiß darüber 
diskutiert worden. Entweder benutzen Sie ei¬ 
nen Cheat (Tabulator-Taste drücken, NWCGO- 
SOLO oder NWCVALHALLA eingeben, mit 
Eingabetaste bestätigen) oder Sie installieren 
das Spiel neu - natürlich ohne Patch. Von offi¬ 
zieller Seite ist zurzeit noch keine Lösung in 
Sicht. 


Baldur'sGate2 

Ist es möglich, sich in Baldur's Gate alle 
sechs Charaktere selbst zu erschaffen und das 
Spiel mit ihnen durchzuzocken? Ich möchte da¬ 
für aber keine Mehrspielerrunde über Modem 
oder Ähnliches eröffnen, sondern alleine das 
Game durchspielen. Ich hab Baldur's Gate 2 
schon mindestens viermal durchgespielt und 
jetzt möchte ich es auf eine andere Weise pro¬ 
bieren. MARTIN. PER E-MAIL 



Was Sie Vorhaben, ist nur über den Multiplay- 
er-Modus möglich - Sie können dies aber alleine 
tun. Erschaffen Sie sich die gewünschten Charak- 


Hidden & 

Danqerous Deluxe 

Ich hänge in der Mission „Hinaus in die 
Dunkelheit" fest. Ich komme dort einfach nicht 
weiter. bastian. per e-mail 


I Ch ristian Müller: 


Das Hauptziel besteht darin, eine Brücke zu 
erreichen. Um die Mission zu lösen, ist es zwin¬ 
gend notwendig, Zivilkleidung zu finden und 
anzuziehen, um ohne Probleme bis zur Insel 
vorzudringen. Wenn Sie im Verlauf der Mission 
Aufsehen erregen, fahren die Gegner mit einem 


Und so geht's 

Sie kommen trotz unserer Tipps einfach nicht 
weiter, verzweifeln am letzten Endgegner und 
hängen frustriert an Ihrem Lieblingstitel fest? 
Unser Experten-Team widmet sich jeden Monat 
Ihren Fragen zu aktuellen Spielen und hilft kom¬ 
petent weiter. Schließlich wollen wir, dass Sie 
Spaß an Ihrem Spiel haben. 

Wohin mit den Fragen? 

Per E-Mail an die jeweiligen Genre-Experten 
(siehe Kästen) 

Per E-Mail an die Tipps&Tricks-Redaktion 
(hilfe@pcgames.de) 

Per Eintrag im neuen Tipps&Tricks-Forum auf 
www.pcgames.de 

Natürlich können Sie Ihre Fragen auch per 
Post an die unten stehende Adresse 
schicken - 

Kennwort: „PC Games hilft“. 

Wir versuchen, so viele Fragen wie möglich di¬ 
rekt zu beantworten. Darüber hinaus drucken 
wir in jeder Ausgabe die interessantesten Fra¬ 
gen in „PC Games hilft" ab. 

Einsendehinweise 

Senden Sie Ihre Tipps an: 

E-Mail: tipps@pcgames.de oder an die unten 
stehende Adresse - Kennwort: „Lesertipps“. 
Zur Bearbeitung und Honorierung Ihrer Tipps 
benötigen wir: Name, Adresse, Telefonnum¬ 
mer, BLZ, Kontoinhaber und Kontonummer. 

Wichtig: Die eingeschickten Tipps müssen 
von Ihnen selbstständig erarbeitet worden 
sein, d. h., sie dürfen nicht aus anderen (On- 
line-)Publikationen stammen oder bereits an¬ 
deren Magazinen zur Veröffentlichung ange- 
boten worden sein! 


COMPUTEC MEDIA AG, Redaktion PC Games. 
Kennwort: „PC Games hilft“. Dr.-Mack-Straße 
77. 90762 Furth _ 


Boot davon und die Mission ist gescheitert. Mar¬ 
schieren Sie vom Start aus die Straße entlang bis 
zu dem Durchgang auf der rechten Seite. Sie ge¬ 
langen in einen Hinterhofgarten. Halten Sie sich 
dort links. Gehen Sie über die Straße in die enge 
Gasse. Die Kleidung hängt an den Wäschelei¬ 
nen. Ziehen Sie Ihre Jungs um - jetzt können Sie 
ohne große Gefahr über die Brücke marschieren. 
Lassen Sie dabei die Waffen weggesteckt. 


Wiqqles 

Ich habe die Anleitung gelesen und da steht, 
dass man im Menii unter "Zwerge" die Namen 
ändern kann. Aber ich habe es nicht hinbekom¬ 
men. Wie kann ich denn mm die Namen meiner 
Zwerge ändern? 

CHAREL. PER E-MAIL 



Öffnen Sie das Menü in der linken oberen 
Bildschirmecke. Da finden Sie jede Menge Ein¬ 
träge - unter anderem auch das Zwergen-Me- 
nü. Dort versteckt sich auch die Option für die 
Namen der Wiggles. Tipp: Taufen Sie die Wich¬ 
tel nicht auf die Namen Ihrer besten Freunde, 
sondern vergeben Sie praktische Namen, wie 
zum Beispiel Schreiner 1, Schürfer 2 etc. 
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Best Of 

Lesertipps 

Die besten Tipps unserer Leser wer¬ 
den abgedruckt und belohnt. 

D UT 2003 

Im Finale von UT 2003 gibt es einen 
einfachen Trick, um Malcolm zu besie¬ 
gen. Benutzen Sie einfach einen der 
beiden Lifte an den Seiten der Karte, 
um auf den Steg zu gelangen, in dessen 
Mitte sich eine Plattform mit einem 
Loch befindet. Wenn Sie durch dieses 
Loch sehen, schicken Sie ein, zwei Gra¬ 
naten mit derFlak-Cannon in die unge¬ 
fähre Richtung des Gegners. Malcolm 
wird jetzt versuchen, zu Ihnen zu gelan¬ 
gen. Sobald Sie sehen, dass er sich in 
Richtung Aufzug bewegt, laufen Sie zum 
oberen Ende des Liftes, um den Knilch 
bei seiner Ankunft mit einem Schuss 
aus der Flak-Cannon aus nächster Nä¬ 
he zu besiegen. 

JAN-PHILIPP KAYSER 


ft Anno 1503 

pr Wenn man bei Anno 1503 Bogen¬ 
schützen, Armbrustschützen oder Mus¬ 
ketenschützen baut und diese auf 
Schafe oder Rinder des Gegners schie¬ 
ßen lässt, steigen die eigenen Einheiten 
sehr schnell zur höchsten Stufe auf. 

JONAS WREDE, TIMO WOLTERS 


ft Mafia 

In der Mission 4.3: Reine Routine - 
Clarks Motel können Sie Tommy dazu 
bewegen, sein Geschäft zu erledigen. 
Platzieren Sie sich ganz einfach im Erd¬ 
geschoss des Motels in der Frauentoilet¬ 
te vor die WC-Schüssel und drücken Sie 
die Aktionstaste. 

UVIO SCHMID 


ft GTA3 

Öffnen Sie das Verzeichnis Ci/Pro¬ 
gramme/Rockstar games/GTA3/Data 
mit einem Texteditor. Setzen Sie die Zah¬ 
len hinter „Tunnelentrance“ auf 0.0 und 
schon können Sie durch den gesperrten 
Tunnel fahren. Erschrecken Sie nicht, 
wenn der Bildschirm beim Benutzen des 
Tunnels kurz schwarz wird, denn nach 
wenigen Sekunden werden Sie wieder 
auf die Straße zurückgesetzt. 

FREDERIC JACQUES 


Cheats 


Robin Hood 

Um Cheats eingeben zu können, muss der 
Mauszeiger auf der Kriech-Position im Inter¬ 
face stehen. Drücken Sie dann die Fll-Taste 
und geben Sie den gewünschten Code ein: 

Goodluck: Schenkt Ihnen ein Kleeblatt 
Cash: Zusätzliches Geld 
Merryman: Zusätzliche Merrymen 
Unblip: Aus Schatten werden sichtbare Gegner 
Pam: Verringert die Gegner-KI 


Unreal Toumament 2003 

Beobachterperspektive einschalten: 

Offnen Sie die Konsole mit der Ö-Taste und ge¬ 
ben Sie „behindview 1" ein, um in die Beobach¬ 
terperspektive zu wechseln. Wenn Sie zur Ego- 
Ansicht zurückkehren wollen, müssen Sie nur die 
Konsole öffnen und „behindview 0" eingeben. 

Freischalten aller Skins 

Öffnen Sie die Datei UT2003.ini mit einem Text¬ 
editor und fügen Sie die folgenden Zeilen am 
Ende des Textes ein: 

[XInterface.Tab_PlayerSettings] 
bU nlocked=True 
bTDMUnlocked=True 
bDOMUnlocked=True 
bCTFUnlocked =True 
bBRUnlocked=True 


Deadly Dozen 2: Pacific 
Theater 

So leicht kommen Sie selten an Cheats heran: 
Offnen Sie einfach die dazugehörige Readme- 
Datei, die sich im Spiel Verzeichnis befindet. 
Dort sind die Cheats abgedruckt. 


Rollercoaster Tycoon 2 


Melanie Warn 

Ihre Gäste haben höhere Zufrieden¬ 


heitswerte. 

Bill Gates 

Der Besucher hat unendlich viel Geld. 

John Mace 

Der Besucher zahlt immer den 


doppelten Preis. 

JohnWardley 

Alle Gäste sind von Ihrem Park begeistert. 

Katie Brayshaw 

Winkende Gäste 

Tom Cruise 

Der Gast fährt jede Achterbahn. 

Dämon Hill 

Der Gast fährt die Gokarts fortan 


doppelt so schnell. 

Michael Schumacher 

Der Besucher fährt die Gokarts mit 


Rekordtempo. 

Tony Day 

Der Besucher verdrückt einen 
Hamburger nach dem anderen. 


No One Lives Forever 2 

Die Cheats der Demofunktion funktionieren 
auch mit der Vollversion des smarten Agenten¬ 
spektakels mit Cate Archer. 

Drücken Sie während des Spiels zunächst die 
T-Taste, um die Konsole zu öffnen. Jetzt können 
Sie die gewünschen Cheatcodes eingeben und 
mit der Eingabe-Taste bestätigen. 



Skillz 

Skillpunkte erhalten (funktioniert 


nur in Level 3 und 4) 

Maphole 

Den Level erfolgreich beenden ■■ 

Pos 

Position anzeigen an/aus 

Poltergeist 

Unsichtbarkeit an/aus 

Health 

Volle Gesundheit 


Unverwundbarkeit 

Zeigt die Versionsnummer an 

Hitman 2: Silent Assassin 

Öffnen Sie die Datei hitman2.ini mit einem 
beliebigen Text-Editor. Fügen Sie die Zeile En- 
ableCheats 1 am Ende der Datei ein und speichern 
Sie die Änderung. Nun können Sie cheaten: 



I0IRULEY 

God-Modus 

lOIGtVES* 

Alle Waffen mit voller Munition 

I0IP0WER 

Megakraft 

IOIHITLEIF | 

Volle Lebensenergie 

I0INGUN 

Nagelgewehr-Modus an/aus 

■■■■ 

Verringerte Erdanziehung an/aus 

I0ILEP0W 

Spezialangriffsmodus an/aus 

OIHtTALI | 

1 ■ Allmodus-an/aus - - 

IOIER 

Bombenmodus an/aus 


Slow-Motkm an/aus 11 


Achtung: Es erscheint KEINE Konsole oder 
ein anderer Eingabebildschirm, um die Codes 
einzugeben. 


FIFA 2003 

Öffnen Sie die Datei soccer.ini mit einem be¬ 
liebigen Texteditor und fügen Sie die folgenden 
Zeilen für die Cheats ein. Speichern Sie die Ände¬ 
rungen ab und starten Sie das Spiel. 


Automatisches Tackling wird 
aktiviert 

Beide Mannschaften bestehen 
nur aus Torwart und einem 


Auto_Tackling=1 

One_on_one=l 


Absolutely_Perfect_Goalies=l Die Torhüter halten nahezu 

perfekt. _ 

Cheat_equal_Team_Stats=l Beide antretenden Mann¬ 

schaften haben exakt die 
gleichen Starken und Schwächen. 
Practice_Mode-1 Der Übungsmodus wird 

aktiviert. 

Aggressive_Tackle_Cheat=l Die Spieler gehen wesentlich 

gröber zur Sache. 


Aquanox 2: Revelation 

Klicken Sie mit der rechten Maustaste auf das 
Aquanox 2-Desktop-Symbol und lassen Sie sich 
die Eigenschaften anzeigen. Editieren Sie den 
Zielpfad, indem Sie an das Ende der Zeile -drake 
-strega -amitab -fuzzyhead anhängen (Leerzei¬ 
chen beachten). Speichern Sie und starten Sie das 
Spiel über diese Verknüpfung. 

Jetzt stehen Ihnen die folgenden Tasten zum 
Cheaten zur Verfügung: 



F6: 

Der EMP-Schild des anvisierten 
Gegners wird zerstört. 

WSmmmm 

Unzerstörbar 

F8: 

Unsichtbar 

F9: 

Die Panzerung des anvisierten 
Gegners wird zerstört 

F10: 

Mission erfolgreich abge¬ 
schlossen. Autopilot aktiviert 

mm 

Mission erfolgreich abge¬ 
schlossen, aber Autopilot 
noch nicht aktiviert 

F12: Mission fehlgeschlagen 
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I Tj pps & Tricks 


■ 


Splinter Cell 



Mit einem Klirren geht die Glühlampe zu 
Bruch, es ist finster im Zimmer, nur drei 
grünliche Punkte schimmern in der Ecke. 
Auftritt Sam Fisher, der wohl coolste Held 
der PC-Geschichte. Mithilfe unserer Kom¬ 
plettlösung führen Sie den Superagenten 
perfekt durch alle Levels. 


Wichtige Tipps 

1. Verstecken Sie alle Körper in dunklen Ecken. 

2. Sam steht nicht er hockt - stehen Sie nur auf, 
wenn es unbedingt sein muss. 

3. Experimentieren Sie herum - es gibt für jede 
Situation mehrere Lösungen. 

4 . Schauen Sie sich stets gut um, es gibt viele 
versteckte Goodies. 

5. Seien Sie geduldig! Beobachten Sie Ihre Gegner, 
bevor Sie zuschlagen. 

6. Durchsuchen Sie Ihre Opfer und benutzen Sie 
alle PCs - die Speicher-Sticks enthalten 
interessante Daten. 


Mission 1: Polizeirevier 

Der Weg ins Lagerhaus 

Schleichen Sie nach rechts zur Treppe und 
springen Sie an die Leiter. Auf dem Dach öffnen 
Sie die Luke und betreten den Lüftungsschacht. 
An dessen Ende klettern Sie an dem Rohr hi- 
: nauf. Oben benutzen Sie das Seil über Ihnen, 
um in das brennende Lagerhaus zu gleiten. Ver¬ 
lassen Sie den Raum durch die Tür und folgen 
Sie dem Gang. Am Ende gehen Sie durch die 
Tür auf der linken Seite. Im Treppenhaus sprin¬ 
gen Sie über das Geländer und lassen sich auf 
die nächste Ebene fallen. Betreten Sie den Flur 
und hangeln Sie sich am Rohr unter der Decke 
über das Feuer. Danach folgen Sie den Funk¬ 
anweisungen. Unterhalten Sie sich mit dem 
Verletzten und verlassen Sie den Raum durch 
die zweite Tür. Durch die geöffnete Tür zer¬ 
schießen Sie das Glasdach des nächsten Raums, 
den Sie dann unbeschadet durchqueren. 

Blausteins Appartement 

Folgen Sie dem Balkon bis zu dem Punkt, an 
dem das Geländer unterbrochen ist. Springen 
Sie auf die gegenüberliegende Seite. Sie müs¬ 
sen zwei Wachen beseitigen, bevor Sie im Ap¬ 
partement hinter einem Bild den gesuchten PC 
finden. Öffnen Sie mit dem Code (091772) die 
Balkontür. Am Drahtseil rutschen Sie auf die 
andere Seite. Jetzt geht's am Seil des Fahrstuhls 
nach unten - öffnen Sie die Luke. Die nächste 
Tür muss mit dem Dietrich geöffnet werden. 

Zwei Polizisten 

Schießen Sie das Licht über der Treppe aus 
und schleichen Sie in die Nische rechts neben 


der Treppe. Beim Müllcontainer finden Sie 
einige Objekte. Nutzen Sie diese, um die 
Wachen abzulenken und auszuknocken. An 
einer weiteren Patrouille vorbei kommen Sie 
zum Morevi-Platz. 

Auf dem Morevi-Platz 

Schräg gegenüber ist ein Gebüsch - und dahin¬ 
ter ein gut verstecktes Loch in der Mauer. Pas¬ 
sen Sie auf den Typen am Fenster im ersten 
Stock auf und huschen Sie in die Büsche. Sa¬ 
cken Sie die Goodies ein und benutzen Sie den 
PC. Der Computer öffnet das Gittertor auf dem 
Marktplatz. Allerdings patrouilliert jetzt auch 
eine Wache auf dem Platz. Schießen Sie die bei¬ 
den Lampen neben dem Tor aus, damit Sie un¬ 
bemerkt hindurchgelangen. In der folgenden 
Gasse treffen Sie auf einen Zivilisten und eine 
Wache. Ganz am Ende, hinter dem Holzdach, 
muss noch ein Polizist schlafen gelegt werden. 

Die Mauer mit dem Stern 

An der Mauer steigen Sie auf den Container in 
der Ecke und vollführen einen Doppelsprung. 
Springen Sie erst gegen die Hauswand und 
stoßen Sie sich dann zur Mauer ab. Auf der 
Mauer beginnt der nächste Abschnitt. 

Polizeirevier 

Gehen Sie die Treppe nach unten und geben 
Sie die Kombination 5929 in das Zahlenschloss 
ein. Warten Sie am Anfang des Gangs, bis der 
Wärter in seiner Wachstube verschwunden ist: 
Schleichen Sie nun in den Gang. Zwischen 
zwei Zellen führen Sie den Spagatsprung aus. 
Warten Sie hier oben, bis die Wache direkt un¬ 
ter Ihnen durchläuft, und lassen Sie sich fallen. 
Verstecken Sie den Körper in der Wachstube. 

Die Leichenkammer 

Die nächste Tür öffnen Sie besser nicht, da sich 
dahinter nur ein Wachmann befindet. Schlei¬ 


chen Sie geduckt unter dem nächsten Fenster 
entlang und betreten Sie den dahinter liegen¬ 
den Raum. Dort pressen Sie sich gegen den 
Schrank und beobachten den Forscher. Sobald 
dieser stehen bleibt, nehmen Sie ihn in den 
Schwitzkasten und quetschen ein paar Infor¬ 
mationen aus ihm heraus. Öffnen Sie die nächs¬ 
te Tür. Bleiben Sie im Türrahmen hocken und 
zerstören Sie die Kamera in der linken oberen 
Ecke. Jetzt können Sie unbehelligt den Raum 
betreten. Nach einer kleinen Unterredung über 
Funk geht's zurück in den Gang und nach links. 

Überwachungsraum 

Warten Sie so lange neben dem Pförtnerhäus¬ 
chen, bis die Unterredung beendet ist. Pressen 
Sie sich dann an die rechte Wand und gleiten 
Sie daran einmal um den ganzen Raum he¬ 
rum, bis Sie die zweite Tür erreichen. Lassen 
Sie die Schreibtischhengste in Ruhe und betre¬ 
ten Sie den zweiten Raum auf der rechten Sei¬ 
te. Hier schlagen Sie einen Typen nieder und 
machen sich am PC zu schaffen. Dann gehen 
Sie zurück ins Erdgeschoss und durch die 
Doppeltür nach draußen. 

Mission 2: 

Verteidigungsministerium 

Der Einstieg 

Gehen Sie zu dem kleinen Schornstein und sei¬ 
len Sie sich bis zu dem geöffneten Fenster ab. 
Kümmern Sie sich hier um die Wache und die 
Kamera. Schleichen Sie von Schatten zu Schat¬ 
ten und öffnen Sie die Tür auf der gegenüber¬ 
liegenden Seite. Sie gelangen in das Treppen¬ 
haus. Auf dem Weg nach unten zerstören Sie 
die Kameras. 

Der Chauffeur 

Ignorieren Sie die Kamera - gehen Sie einfach 
links im Schatten so weit, bis Sie ein Auto mit 




IM GEBÜSCH Goodies und den PC für das Tor finden TURNÜBUNG Keiner kann Sie hier oben sehen, und VORSICHT KAMERA Die Kamera oben links ist nur 

Sie in der Ecke hinter den Büschen. der Polizist wird nie erfahren, warum er k.o. ging. schwer zu erkennen. Ein Schuss löst das Problem. 
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PINKELPAUSE Zeigen Sie dem Chauffeur, dass es 
sich nicht schickt, einfach so in die Ecke zu pinkeln. 


SCHATTENSPIELE Auf dieser Seite der Treppe kön¬ 
nen Sie sich unbemerkt an die Wache anschleichen. 


MITGEHÖRT Das rote Quadrat zeigt an, dass Sie op¬ 
timalen Empfang haben und jedes Wort mithören. 


eingeschaltetem Licht sehen. Um die Ecke se¬ 

Lauschangriff 

hen Sie, wie der Chauffeur zum Pinkeln in die 
Ecke geht. Greifen Sie sich ihn und verhören 
• Sie ihn. Ist das erledigt, gehen Sie so zurück, 
wie Sie gekommen sind. Der Wache vor dem 
Treppenhaus verpassen Sie eine Kopfnuss. 

Warten Sie, bis die Kamera über der Tür nach 
links zeigt, und laufen Sie dann darunter 
durch. Hinter der Tür befindet sich der Hof. 

Dort nehmen Sie das Mikro zur Hand und 
zielen damit auf den Fahrstuhl. Sie müssen den 
Aufzug bis ganz nach oben verfolgen. Ist das 
erledigt, kommen drei Wachen in den Hof. Sie 
müssen auf die gegenüberliegende Seite rechts 
- dort ist ein Gitter, an dem Sie nach oben durch 
, ein Fenster in den nächsten Raum gelangen. 

Zurück im Gang 

Erledigen Sie die Wache und verstecken Sie 
diese in einer dunklen Ecke. Im nächsten 
Raum zerstören Sie die Kamera über der 
Tür, noch bevor Sie den Raum betreten. 

Anschließend knacken Sie die zweite Tür ; 

Am Fahrstuhl 

mit Ihrem Dietrich. 

Laufen Sie in die kleine Abstellkammer links ne¬ 
ben der Fahrstuhltür und nehmen Sie den Ein¬ 

Küchendienst 

weg-Dietrich an sich. Schieben Sie dann die fle¬ 
xible Optik unter der Tür durch und beobachten 

Sie die beiden Wachen. Wenn die Luft rein ist, ver¬ 
lassen Sie die Kammer und schleichen zum Fahr¬ 
stuhl. Gehen Sie nach links und setzen Sie den 
Einweg-Dietrich bei der nächsten Tür ein. Im Büro 
hacken Sie sich in den Rechner und klettern da¬ 
nach in den Schacht über dem Schreibtisch. Auf 
der anderen Seite zerstören Sie die Kamera an der 
Wand und öffnen die nächste Tür links. Klettern 

Sie die Steigeisen hinauf und öffnen Sie die Luke. 

Auf dem Balkon wenden Sie sich nach links 
und klettern auf die Brüstung. Von dort aus 
springen Sie an die Regenrinne über Ihnen 
und hangeln sich bis zu dem geöffneten Fens¬ 
ter. In der Küche warten Sie so lange, bis die 
Wache den Raum verlässt. Greifen Sie sich ! 
dann eine Flasche und werfen Sie diese gegen 
die Kunststofflamellen links. Da beide Köche 
neugierig sind und nachschauen, woher das 
j Geräusch kommt, können Sie sich an ihnen 
vorbei zur Tür schleichen. 


Nikoladzes Computer 

Lass das Licht aus! 

■ Lassen Sie sich an dem Schornstein zum nächs¬ 
ten Fenster hinab. Verpassen Sie der Wache 
noch vom Seil aus einen Kopfschuss. Dringen 

Sie durch das Fenster in den Raum ein und be¬ 
nutzen Sie Nikoladzes Computer. Beseitigen 
! Sie jetzt jeden, der durch die Tür kommt. Be¬ 
nutzen Sie anschließend erneut den PC. 

Jetzt muss alles sehr schnell gehen. Nachdem 

Sie die Küche verlassen haben, betritt ein Sol¬ 
dat den Raum, um das Licht einzuschalten. 
Warten Sie, bis er am Lichtschalter steht. 
Schleichen Sie sich dann von hinten an und 
verpassen Sie ihm einen Hieb ins Genick. Den 
bewusstlosen Soldaten verstecken Sie an- \ 

schließend hinter der Theke. 

Die Flucht 


Gehen Sie nach links und die Treppe runter 
nach draußen. Rennen Sie geradeaus zum » 
Fahrstuhlschacht. Springen Sie an das Rohr 
und lassen Sie sich nach unten gleiten. In der 
Tiefgarage wartet Ihr Kontaktmann. 

Mission 3: Ölraffinerie 

Lasernetz deaktivieren 

Gehen Sie die Treppe runter und schlagen Sie 
die erste Wache nieder. Gehen Sie jetzt die lin- j 
ke Treppe hinab und links durch die Schatten. 
Zerren Sie die Wache am Schreibtisch in eine 
dunkle Ecke. Wenn das erledigt ist, benutzen 1 
Sie den Computer. Kurz darauf taucht ein 

Offizier auf und setzt sich vor den Rechner. 

Die Pipeline 

Nehmen Sie ihn in den Schwitzkasten und 
schleifen Sie ihn vor den Retina-Scanner. 

Klettern Sie die Leiter hinauf und hangeln Sie 
an dem Rohr über den Stacheldraht. Vor dem 


Container lassen Sie sich rechts hinabfallen 
und greifen die Kante. Hangeln Sie nun unter 
dem Container entlang. Gleiten Sie am Draht¬ 
seil auf die andere Seite und krabbeln Sie unter 
dem Stahlrohr durch. Über die Metallstange 
gelangen Sie auf das Rohr. Da der restliche 
Weg durch Feuer versperrt ist, müssen Sie 
wohl oder übel durch das Loch in die stinken¬ 
de Pipeline hüpfen. 

Dem Techniker auf der Spur 

Klettern Sie zuerst die Leiter hinauf und öff¬ 
nen Sie die Luke. Steigen Sie dann die Leiter 
zu Ihrer Rechten hinauf auf den Steg. Sprin¬ 
gen Sie an das Rohr über dem Metallschrank 
und hangeln Sie sich mit angezogenen Bei¬ 
nen zum nächsten Steg. Dort lassen Sie sich 
auf die Wache fallen. Wenn Sie die Treppe 
hinaufgehen, müssen Sie darauf achten, 
dass die Wachen Sie nicht sehen. Warten Sie 
deshalb so lange, bis die Gegner außer Sicht¬ 
weite sind. Folgen Sie der Truppe unauffällig 
und schalten Sie die Wache aus, die Ihnen 
entgegenkommt. 

Wasserschaden 

Gehen Sie zu der Stelle, an der zwei Soldaten 
einen Eingang bewachen. Hinter Ihnen befin¬ 
det sich eine Wasserpumpe, die Sie per Schal¬ 
ter an der Seite aktivieren können - damit 
locken Sie die Wachen vom Eingang weg. Ge¬ 
hen Sie zur vorherigen Ecke zurück und war¬ 
ten Sie, bis die Genies neben den roten Rohren 
stehen. Nun müssen Sie nur noch auf eines der 
Rohre schießen. 

Umweg 

Weiter geht’s um die Ecke in die Küche - ver¬ 
stecken Sie sich. Nachdem der Techniker nicht 
durch die Küchentür gekommen ist, kehrt er 
samt Eskorte wieder um. Warten Sie im Schat¬ 
ten, bis der Tross durch die nächste Tür ge¬ 
gangen ist und eine Explosion die Plattform 
erschüttert. Gehen Sie raus und durch die Feu¬ 
ersbrunst. Hinter dem Feuer klettern Sie auf 
den Generator und springen an das Rohr. 
Hangeln Sie in den nächsten Raum und erledi¬ 
gen Sie den Soldaten. 



PRÄZISION Die Wache erledigen Sie mit einem ALTERNATIVE Wer sich nicht mit den Soldaten anle- 

Schuss durch das geschlossene Fenster. gen will, hängt sich einfach aus dem Fenster. 



KLETTERMAX Steigen Sie auf den Generatorund 
hangeln Sie dann am Rohr in den nächsten Raum. 
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Feuerwechsel 

: Schießen Sie auf die Fässer und beseitigen Sie 
so die Gegner. Danach muss noch eine Wache 
■; unterhalb der nächsten Treppe eliminiert wer¬ 
den. Gehen Sie in den Raum und nehmen Sie 
dann die linke Tür. Folgen Sie dem Techniker - 
keine Angst, er kann nicht weglaufen. 

Mission 4: CIA-Hauptquarier 

Infiltration 

Schalten Sie das Nachsichtgerät ein und folgen 
Sie dem Zaun auf der linken Seite einmal um 
das Areal herum. Am Ende erreichen Sie einen 
umzäunten Bereich. Klettern Sie über den 
Zaun. In der Mitte befindet sich ein großer 
Generator. Steigen Sie darauf und springen Sie 
i zu dem Vorsprung an der Wand. Von dort aus 
erreichen Sie das linke Gitter des Ventilators, 
das Sie auf der rechten Seite öffnen müssen. 



Schalten Sie den Techniker aus. Achten Sie auf 
die Kamera und schleichen Sie ungesehen die 
Treppe hoch - hier muss ein CIA-Agent aus dem 
Weg geräumt werden. Nachdem Sie die Wache 
versteckt haben, prüfen Sie an der nächsten Ecke, 
ob die Luft rein ist. Ist das der Fall, schieben Sie 
die flexible Optik unter der Tür auf der rechten 
Seite durch. Betreten Sie den Raum, sobald die 
Patrouille ihn verlassen hat. Öffnen Sie vorsichtig 
die nächste Tür und beobachten Sie den Soldaten 
im gegenüberliegenden Raum. Sobald dieser 
sich abwendet, schleichen Sie nach rechts durch 
den Metalldetektor und in den nächsten Raum. 

Handy-Mann 

Nachdem Sie die Metalldetektoren passiert ha¬ 
ben, gelangen Sie in eine große Halle. Warten 
Sie, bis der Handy-Mann den Raum verlässt. 
Schleichen Sie nun rechts im Schatten bis zum 
zweiten Wachmann. Hier steht eine Getränke¬ 
dose - werfen Sie die Dose in den Schatten, 
um dort die Wache auszuknocken. 

Über dem Server-Raum 

Folgen Sie dem Gang und warten Sie, bis ein 
Programmierer aus der Tür auf der rechten Sei¬ 
te kommt. Sobald er im gegenüberliegenden 
Raum verschwunden ist, betreten Sie das Zim¬ 
mer, aus dem der Mann gekommen ist. Der 
Computer birgt einen Tür-Code. Verlassen Sie 
den Raum und gehen Sie bis zur T-Kreuzung. 
Hier schalten Sie die Patrouille aus. Jetzt müs¬ 
sen Sie ungesehen den Techniker überwälti¬ 
gen, danach den Agenten im verglasten Büro. 

Tür zum Archiv 

Entriegeln Sie das Schloss mit der Kombina¬ 
tion 7687. Werfen Sie mit Ihrer flexiblen Optik 
einen Blick in das dahinter liegende Zimmer. 
Öffnen Sie aber erst dann die Tür, wenn der 
Techniker zwischen den Regalen steht. Schlei¬ 
chen Sie am Techniker und am Agenten vorbei 
in den nächsten Raum. Geben Sie die Nummer 
in das Türschloss ein: 110598. 

Im Lager 

Bewegen Sie sich leise die Treppe hinab. Laufen 
Sie an dem ersten Arbeiter vorbei und schlagen 
Sie den zweiten nieder. Dieser hat den kürzes¬ 
ten Weg zum Alarmknopf. Danach schlagen Sie 
auch den zweiten Mann nieder. Im nächsten 
Raum finden Sie Ihr Sturmgewehr. 

Vor dem Serverraum 

Sie müssen erst den Kerl am Getränkeautoma¬ 
ten niederschlagen. Danach gilt es noch, zwei 
weitere Wachen auszuschalten. Gehen Sie 
dann in den Serverraum. Öffnen Sie die rechte 
Tür mit der Kombination 2019. Sie müssen 
beide Techniker unbemerkt ausschalten und 
sich in den Zentralrechner einhacken. 

Metalldetektoren 

Verlassen Sie den Serverraum und folgen Sie 
dem Gang nach links. Am Ende des Gangs ste¬ 



HELL ERLEUCHTET Die Halle ist viel zu hell! Viel schlimmer: Hier hängen gleich zwei gepanzerte Kameras 
an der Decke. Zum Glück ist an der Wand genug Schatten, um ungesehen durch den Raum zu kommen. 


hen Metalldetektoren. Setzen Sie den Pförtner 
mit einem Taser außer Gefecht und klettern Sie 
durch das Fenster. 

Inder Halle 

Schleichen Sie unbemerkt durch den Raum mit 
den Kameras in den gegenüberliegenden Gang. 
Weichen Sie der Patrouille aus und gehen Sie 
am Kopierraum vorbei, wenn der Agent weg¬ 
schaut. Gehen Sie durch die nächste Tür auf der 
linken Seite und zur Hälfte die Treppe hinab. 
Warten Sie, bis die Kamera nicht mehr auf Sie 
gerichtet ist, und löschen Sie das Licht mit Blei. 
Öffnen Sie die Tür mit der Kombination 110700. 
Den nächsten Agenten schalten Sie aus, wenn 
er sich ein Getränk holt. Gehen Sie an der Ka¬ 
none vorbei und benutzen Sie den Dietrich an 
der Tür. Steigen Sie in den Fahrstuhl. 

Tonstudio 

Pressen Sie sich rechts an die Wand. Folgen Sie 
der Wand und schleichen Sie hinter der techni¬ 


schen Ausrüstung entlang bis zur nächsten Tür. 
Im nächsten Raum infiltrieren Sie das Büro von 
Dougherty und überprüfen seinen Computer. 
Verlassen Sie dann das Büro und gehen Sie den 
Gang auf der linken Seite entlang. 

Hörsaal 

Hinter der ersten Tür auf der linken Seite im 
Gang ist der Hörsaal. Gehen Sie rein und 
schleichen Sie in die Reihe zwischen den Sitz¬ 
blöcken. Warten Sie nun, bis Pause ist. Die bei¬ 
den Agenten verlassen den Raum, die Wache 
an der Tür geht zum Projektor. Sie können 
jetzt in aller Ruhe die Tür knacken und ver¬ 
schwinden. 

Wenn Sie den Hörsaal verlassen, ist Dougherty 
entweder noch im Aufenthaltsraum oder schon 
weiter links den Gang hinuntergegangen. 
Schlüpfen Sie hinter ihm durch die Tür. Wenn 
Sie es nicht schaffen, geben Sie den Türcode 



CIA-BRIEF1NG Schleichen Sie im Hörsaal in den Zwischengang. Sobald die Agenten in ihrer Einsatz¬ 
besprechung eine Pause einlegen, können Sie in aller Ruhe die gegenüberliegende Tür knacken. 
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RUTSCHPARTIE Hangelnd, rutschend und springend kommen Sie auf das Dach. IN LETZTER SEKUNDE Sie kommen grade noch rechtzeitig, um den Mord an Iwan 
Uber dem erleuchteten Fenster können Sie sich dann bis zum Glasgang abseilen, zu vereiteln. Erledigen Sie den Terroristen mit einem gezielten Schuss. 


0614 ein. Schnappen Sie sich Dougherty bei sei¬ 
ner Zigarettenpause. Vorsicht: Draußen läuft 
eine Wache rum. Nachdem Sie Ihren unfreiwil¬ 
ligen Gast erst mal sicher verstaut haben, neh¬ 
men Sie sich dieser Patrouille an. Sie müssen 
schräg gegenüber auf den Steg. Im nächsten 
Raum müssen zwei Wachen erledigt werden. 

Exfiltration 

Draußen versperren noch drei Wachen den Weg 
- räumen Sie die Hindernisse aus dem Weg und 
liefern Sie Dougherty am Lieferwagen ab. 

Mission 5: Kalinatek-Gebäude 

Tiefgarage 

Seien Sie nicht zimperlich - kämpfen Sie sich 
durch das Parkhaus. Durch eine Öffnung auf der 
zweiten Ebene geht es nach draußen. Nach einer 
Rutschpartie und einem Sprung können Sie sich 
vom Dach abseilen. Unten angekommen, sprin- 
i gen Sie von der Wand ab, damit die Scheibe un¬ 
ter Ihnen zerspringt. Nach kurzer Zeit betritt ei- 
i ne Wache den Gang. Erledigen Sie die Wache im 
Glasgang. Mit dem Code 97531 geht es weiter. 

Scherben machen Lärm 

Schalten Sie im nächsten Raum das Nacht¬ 
sichtgerät ein. Steigen Sie auf die Kiste, die 
sich rechts neben Ihnen befindet. Von dort aus 
1 erreichen Sie das Rohr, an dem Sie sich über 
die Scherben hinweghangeln können. Achten 
«. Sie nur darauf, dass Sie leise landen, wenn Sie 
sich auf der anderen Seite fallen lassen. Klet¬ 
tern Sie nun in den Lüftungsschacht. 


Minenleger 

Im Aquariumraum gehen Sie zum Lichtschalter 
und schalten nach der Zwischensequenz das 
Licht aus. Öffnen Sie dann die Tür zum Gang. Er¬ 
ledigen Sie die Soldaten. Weiter geht's zum Fahr¬ 
stuhl. Zerschießen Sie aus dem Fahrstuhl heraus 
die beiden Leuchtreklamen auf der gegenüber¬ 
liegenden Seite. Steigen Sie aus dem Schacht und 
erledigen Sie die beiden Wachen. Weiter hinten 
im Gang müssen noch zwei Bösewichte dran 
glauben. Gehen Sie nun in den brennenden 
Raum. Entschärfen Sie vorsichtig die Haftminen 
und reden Sie mit den Programmierern. 

Die Bombe tickt 

Laufen Sie den Gang hinunter und öffnen Sie die 
Tür (Code: 33575). Jetzt müssen Sie an einer Men¬ 
ge Minen vorbei, die Sie jeweils mit einem geziel¬ 
ten Schuss zur Explosion bringen. Sie kommen an 
eine Tür, die Sie knacken müssen. Über den 
Schrank kommen Sie zur Bombe. Verlassen Sie 
den Raum und gehen Sie links den Flur entlang. 

Zuschauerraum 

Erledigen Sie die beiden Wachen - hinter der 
Bühne geht eine Treppe nach unten. Elimi¬ 
nieren Sie die drei anstürmenden Gegner. Im 
Keller schalten Sie die Stromversorgung ab. 
Auf dem Rückweg haben sich erneut Wachen 
eingeschlichen. Bei Ihren Opfern finden Sie 
den Code für die Tür oben rechts (1250). 

Foyer 

Hinter der Tür müssen Sie zwei Gegner elimi¬ 
nieren. Sprechen Sie mit dem verwundeten 


Programmierer und gehen Sie danach bei der 
nächsten Ecke in Stellung. Kurz darauf taucht 
eine Wache auf, die erst in Ihre Richtung schaut 
und Dinen dann den Rücken zudreht. Verste¬ 
cken Sie die Wache im Krankenzimmer und ho¬ 
len Sie anschließend den Programmierer dazu. 
Nun können Sie mit dem Verwundeten reden. 

Die Brandtüren 

Wenn Sie dem Gang folgen, sehen Sie auf der 
linken Seite einen Raum mit blauer Beleuch¬ 
tung. Schleichen Sie hinter den Servern entlang 
und strecken Sie den Typen am Computer nie¬ 
der. Warten Sie im nächsten Raum, bis eine der 
zwei Wachen auf die Toüette geht. Folgen Sie 
ihr und schlagen Sie zu. Dann geht's über den 
Lüftungsschacht nach nebenan. Erschießen Sie 
den Terroristen und reden dann mit Ivan. An¬ 
schließend geht's in den Fahrstuhl. 

Auf dem Dach 

Sie müssen sich jetzt quer durch den Rohbau 
kämpfen, bis Sie zum Heli kommen. Hier wird 
Ihr Kollege erschossen - zahlen Sie es den 
Schurken heim. 

Mission 6: 

Chinesische Botschaft 

Die Wachposten 

Nachdem Sie sich umgesehen haben, gehen 
Sie durch die kleine Gasse. Steigen Sie auf den 
Container und klettern Sie über die Wand. 
Hier gilt es, zwei Wachen auszuschalten. Jetzt 
gehen Sie nach links zu dem Feuer und die 



GRELLES LICHT Schleichen Sie zwischen den Lichtkegeln durch. Jenseits des TUCHFÜHLUNG Sie steigen direkt neben zwei Wachen aus dem Kanal. Huschen 

Zauns müssen Sie ein paar Lampen ausschießen, um unentdecktzu bleiben. Sie in die dunkle Ecke und warten Sie, bis die Luft rein ist. Dann fix zur Leiter. 
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Leiter hoch. Schleichen Sie über die Balken 
und hangeln Sie sich an der Leitung zum 
gegenüberliegenden Gebäude. 

Simse und Wachen 

Stehlen Sie sich über den Sims und machen Sie 
mit Anlauf einen Sprung zum anderen Mauer¬ 
vorsprung hinüber. Am Ende springen Sie hi¬ 
nab in den sicheren Schatten zwischen den 
beiden Containern. Warten Sie, bis die Wachen 
in eine andere Richtung blicken, und flitzen 
Sie dann durch die Zaunöffnung gegenüber. 
Links von Ihnen ist ein Abwasserschacht, den 
Sie imgesehen hinabklettem müssen. 

Die Kanalisation 

Sie stoßen auf drei Wachen. Gute Schützen 
schaffen es, die ganze Gruppe mit der Rauch- 
Granate auszuschalten. Folgen Sie dem Kanal, 
bis Sie in der Decke eine Leiter finden, die Sie 
wieder an die Oberfläche bringt. Achtung! 
Oberhalb des Kanaldeckels warten zwei Wa¬ 
chen. Huschen Sie ungesehen zum Baugerüst 
hinüber und klettern Sie die Leiter empor. 
Oben angekommen, balancieren Sie in schwin¬ 
delerregender Höhe über die Holzbohlen und 
schlüpfen durch das offene Fenster. In der 
linken Ecke finden Sie einen Stahlträger, über 
den Sie nach oben gelangen. Mithilfe der Seil¬ 
winde auf dem Stahlgerüst können Sie sich 
vom Gebäude abseilen. 

Auf zur Leiter 

Gehen Sie in das Gebäude und suchen Sie sich 
ein schattiges Fleckchen links neben der nächs¬ 
ten Tür. Schalten Sie die Patrouille aus. Gehen 
Sie nun nach draußen und zerschießen Sie das 
Licht an der gegenüberliegenden Wand mit 
der Zoom-Funktion. Wenn die Wache sich von 
Ihnen abwendet, schleichen Sie zur Leiter an 
der Häuserwand gegenüber und klettern nach 
oben. Direkt über Ihrem Kopf wartet bereits 
die nächste Leiter auf Sie. Am Ende der Leiter 
müssen Sie auf die Holzbohlen zu Ihrer Rech¬ 
ten springen. Vorsicht! Die Holzbohlen geben 
Geräusche von sich, weshalb Sie sich sehr 
langsam fortbewegen müssen. Im Inneren des 
Hauses treibt sich ein Gegner herum. 

Der weiße Transporter 

Vernichten Sie die Lampe auf dem Balkon. Um 
das Drahtseil zu erreichen, müssen Sie auf die 
Holzboxen klettern. Jetzt können Sie zu dem Vor¬ 
sprung auf der anderen Straßenseite hinüberglei¬ 
ten. Springen Sie auf die Straße und halten Sie 
sich so lange im Schatten auf, bis alle Wachen 
von der Bildfläche verschwunden sind. Nun ge¬ 
hen Sie nach rechts und biegen bei der nächsten 
Möglichkeit links ab. Die Gittertür am Ende des 
Durchgangs wird von einem Feind bewacht. 

Zugang zur Botschaft 

Halten Sie sich rechts vom Lieferwagen und hu¬ 
schen Sie in den Schatten direkt vor Ihnen. Mit¬ 
hilfe des Nachtsichtgeräts können Sie einen si¬ 
cheren, dunklen Weg über die Straße erkennen. 
Eilen Sie zur Wand hinüber und begeben Sie sich 
vorsichtig in Richtung Schranke. Während der 
Pförtner die Papiere des LKW-Fahrers prüft, kön¬ 
nen Sie unbemerkt durch das Tor schlüpfen. Hin¬ 
ter dem Durchgang gehen Sie sofort im Schatten 
zu Ihrer Rechten in Deckung. Der Innenhof wim¬ 
melt nur so vor Patrouillen und Wachhunden. 
Auf leisen Sohlen begeben Sie sich nun zum 
LKW-Anhänger vor Ihnen und verstecken sich 
darunter. Achten Sie auf die Laufwege der Wa¬ 
chen. Wenn die nächste Wache von Ihnen weg¬ 
läuft, eilen Sie zum nächsten Anhänger. Falls Sie 
sich zu lange an einem Fleck aufhalten, nehmen 
die Köter Witterung auf und kommen Ihnen ent¬ 
gegen. Bleiben Sie also in Bewegung! Versuchen 
Sie, unbemerkt zur Wand zu gelangen, und war¬ 
ten Sie, bis die Patrouille weit entfernt ist. Gehen 
Sie nun um die Ecke und folgen Sie so lange Ihrer 
1 Nase, bis Sie eine kleine Brücke erreichen. Jetzt 
müssen Sie nur noch den Pavillon hinter sich las¬ 
sen und durch den Bach waten. 



KATZE AUF DEM DACH Dummerweise geht hier in regelmäßigen Abständen das Licht an. Nutzen Sie die 
dunklen Pausen, um ungesehen an den Oberlichtern vorbei bis zur Sendeantenne zu kommen. 


Abgehörte Telefonate 

Gehen Sie in Richtung Haupteingang. In der 
Zwischensequenz werden Sie Zeuge eines Te¬ 
lefonats. Wählen Sie das Lasermikrofon und 
richten Sie es auf das Fenster. Nachdem Sie die 
Informationen erhascht haben, warten Sie, bis 
die Limousine in den Hof fährt. Zielen Sie mit 
dem Lasermikro auf das hintere Fenster, um 
noch mehr Infos zu erhalten. Jetzt ist es Zeit, 
zu fliehen. Warten Sie, bis das Wachpersonal 
Richtung Hof sieht, und schleichen Sie am 
Haupteingang vorbei. Hinter dem Wachhäus¬ 
chen können Sie ein Rohr hochklettern und 
über die Mauer steigen. 

Mission 7: Schlachthof 

In diesem Level werden Sie ausführlichen Ge¬ 
brauch von Ihrer Schusswaffe machen - und das 
nicht, um Lichter auszuschießen. 

Missionsbeginn 

Gleich drei Wachen müssen Sie hier neutrali¬ 
sieren. Durch das Häuschen kommen Sie zum 
verminten Hof. Hier ist noch eine Wache dran. 

* Der verminte Hof 

Der Hof birgt drei Gefahren: Suchscheinwer¬ 
fer, Wachen und Minen. Letztere erkennen Sie 
durch Ihre Thermalsicht als pulsierende Punk¬ 
te am Boden. Die Wachen auf den Baikonen 
können Ihnen nichts anhaben, solange Sie 
den Scheinwerfern ausweichen - und auch, 
wenn Sie beide Soldaten erledigen, schlägt der 
Alarm an, sobald Sie im Lichtkegel stehen. 
Pfeifen Sie also auf Lautlosigkeit. 

So geht's! 

Sie starten am Zauneingang. Am Ende jedes 
Schrittes sind Sie in Sicherheit und können die 
Umgebung mit der Thermalsicht nach Minen 
absuchen und sich umschauen. 

1. Vom Eingang huschen Sie zu den Kisten mit 
den Fässern daneben - Ducken nicht vergessen! 

2. Sobald der Scheinwerfer vorbei ist, klettern 
Sie auf die Kisten, drehen sich um 90° nach 
links, hüpfen wieder runter und nehmen 
links von der einzelnen, schräg stehenden 
Kiste wieder Deckung. 

3. Warten Sie erneut den Scheinwerfer ab und 
laufen Sie dann am Zaun entlang bis zu 
dem Container. Wenn Sie mit dem Rücken 
zum Zaun stehen, setzen Sie die Thermal¬ 


sicht auf. Bis zur Lampe neben dem großen 
Tor ist ein minenfreier Weg. 

4 . Sie müssen jetzt beide Scheinwerfer abwarten 
und bis zum Container laufen. Kurz vor dem 
Lichtkegel der Lampe bleiben Sie stehen. 

5 . Sobald der Scheinwerfer vorübergezogen 
ist, klettern Sie in den Container und auf 
der anderen Seite wieder raus. Jetzt noch 
schnell an die Wand spurten und Sie sind in 
Sicherheit. 

7. Schauen Sie mit dem Rücken zur Mauer 
nach rechts. Sie sehen eine hohe Kiste und 
daneben einen weißen Zementblock. Die 
Ecke zwischen Kisten und Block ist Ihr 
nächster sicherer Punkt. 

8 . Jetzt klettern Sie über die hohe Kiste und 
laufen zur Wand direkt vor Ihnen. Gehen 
Sie nicht zur Tür, sondern durch die Öff¬ 
nung in einen Raum mit zwei Müllcontai¬ 
nern. Jetzt müssen Sie nur noch über den 
Container in den Schacht oben springen. 

Die Antenne 

Sie dürfen auf dem Dach nur einmal Lärm machen! 

1. Vom Lüftungsschacht machen Sie einen 
beherzten Schritt nach vorne - jetzt hocken 
Sie auf dem zweiten Träger. 

2. Sobald das Licht aus ist, können Sie um das 
erste Oberlicht huschen. Am Ende hangeln 
Sie sich an der Metallschiene entlang zum 
nächsten Träger. 

3. Beim zweiten Oberlicht wird's brenzliger - Sie 
müssen über Kisten und Holzplanken. Wie 
gesagt: Einmal können Sie Krach machen. 

4. Hangeln Sie sich am Drahtseil bis zur Wand 
und klettern Sie lautlos über den Zaun. Be¬ 
nutzen Sie den Kasten an der Antenne. 

Alarm auf dem Dach 

1. Laufen Sie sofort unter den Holzsteg und 
schauen Sie durch die Treppenstufen. Ihr ers¬ 
ter Gegner wird gleich die Treppe hinunter¬ 
laufen. Schießen Sie ihm in den Rücken. 

2. Hocken Sie sich jetzt auf die Treppe. Die 
zweite Wache kommt aus der Tür und geht 
in die andere Richtung. Am Ende in der 
dunklen Ecke bleibt der Soldat stehen. 
Nachtsicht an, zoomen, Luft anhalten und 
eine 5,56-mm-Kopfschmerztablette verab¬ 
reichen - Problem gelöst. 

3. Deponieren Sie beide Körper im dunklen 
Teil auf dem Holzsteg. 

5. Knacken Sie die Tür mit dem Dietrich. 
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BOSE ÜBERRASCHUNG Dank der drei erbeuteten Haftminen können Sie die Geiseln viel einfacher be¬ 
schützen. Bringen Sie die explosiven Helfer auf dem Weg, der zu den Amerikanern führt, an. 


Goodies I 

Nachdem die Tür offen ist, gehen Sie die Holz- f 
treppe nach unten. Hier muss eine Wandmine 
entschärft werden. Wichtig: Diese Minen wer¬ 
den Ihnen am Levelende den Hintern retten, 
also nehmen Sie sie mit! Gehen Sie die Treppe 1 
wieder rauf und durch die nächsten beiden 
Türen. Im Toilettenraum warten drei Wachen 
darauf, erledigt zu werden. Wenn Sie lautlos = 
an das Rohr über Ihnen kommen, können Sie 
der ersten Wache beim Händewaschen auf 
den Kopf springen. 



Folgen Sie dem Gang nach links - hinter einer 
Tür sitzt ein Soldat am PC. Schleichen Sie in das 
Zimmer, greifen Sie sich den Typen und stellen 
Sie ihm ein paar Fragen. Deponieren Sie den 
Körper in der dunklen Ecke. Greifen Sie sich 
die Munition und benutzen Sie den Computer. 
Verlassen Sie den Raum wieder und lassen sich 
in den offenen Schacht am Boden fallen. 

Über der Decke 

Folgen Sie dem Schacht und klettern Sie am 
Rohr nach ganz oben. Mit einem Sprung kön¬ 
nen Sie sich an der Kante hochziehen. Schalten 
Sie die Thermalsicht ein - durch die dünne 
Decke erkennen Sie drei Wachen unter sich. 
Eine Granate oder drei gezielte Schüsse durch 
die Decke lösen das Problem. 

Im 

Durch den Nebel können Sie prima mit der Ther¬ 
malsicht schauen. Das heißt aber noch nicht, dass 


die Gegner Sie nicht sehen. Sie müssen sich ins¬ 
gesamt durch fünf Kühlräume kämpfen. Es geht 
leise, einfacher ist es jedoch mit roher Gewalt. 
Sperren Sie die Lauscher auf - hier gibt es auch 
noch zwei Kanonen, die ausgeschaltet werden 
müssen. Im fünften Raum entfliehen Sie durch 
ein Loch im Boden der Eishölle. 

Im Stall 

Gehen Sie die Treppe runter und schalten Sie 
die Wache aus - der Schalter rechts öffnet ei¬ 
ne Luke, durch die Sie hindurchkriechen. Sie 
kommen jetzt in einen Stall. Hier müssen ins¬ 
gesamt fünf Wachen neutralisiert werden. 
Schauen Sie sich gut um, hier gibt es jede 
Menge Goodies. Die Kanonen reagieren auf 
Fackeln - so kommen Sie unbeschadet vorbei. 
Am Ende geht es durch einen Vorhang. Hin¬ 
ter dem nächsten Vorhang müssen Sie sich vor 
der Patrouille verstecken; am Ende des Gangs 
kommen Sie in den Geiselraum. 

Der Geiselraum 

Die zwei Automatikgeschütze können problem¬ 
los erreicht und für den Moment ausgeschaltet 
werden. Des Weiteren finden Sie amerikanische 
(links) und chinesische (rechts) Geiseln. Spre¬ 
chen Sie auf keinen Fall mit dem Chinesen, be¬ 
vor Sie nicht die nötigen Vorbereitungen getrof¬ 
fen haben. Sammeln Sie die Munition auf dem 
Regal und das Medi-Kit bei den Kanonen ein. 

Vorbereitungen 

Mehrere Gegner versuchen, die beiden Geisel¬ 
räume zu stürmen. Die Automatikgeschütze 


helfen Ihnen nur bedingt, da sie sehr unge¬ 
schickt stehen. Schalten Sie nur die aufseiten 
der Amerikaner ein - natürlich muss das 1FF 
auch umgeschaltet werden. Nutzen Sie die 
drei Haftminen vom Anfang der Mission, um 
den Weg zu den Amerikanern zu schützen. 
Platzieren Sie die Minen weit auseinander - 
sonst sprengen sie sich gegenseitig. Wenn Sie 
alles soweit präpariert haben, wählen Sie 
das Sturmgewehr samt Gasgranate - falls vor¬ 
handen - und sprechen Sie mit dem Chinesen. 

Geiselbefreiung 

Knallen Sie jeden ab, der sich der Kreuzung 
bei den Kanonen nähert. Machen Sie ausgie- 
■ bigen Gebrauch von Granaten. Die Minen 
sollten den Rest übernehmen. Im Laufe des 
Feuergefechts erhalten Sie die Meldung, dass 
Grinko höchstpersönlich in den Keller kommt. 
Arbeiten Sie sich zu den Eingängen vor. Grin¬ 
ko ist ein guter Schütze und verschanzt sich 
hinter den Torbögen. Es ist ein hartes Stück 
Arbeit - aber sobald Sie den Bösewicht er¬ 
ledigt haben, ist die Mission gewonnen. 

Mission 8: 

Chinesische Botschaft (2) 

Der Weg in die Botschaft 

, Gehen Sie in die Gasse neben dem Lieferwagen 
und knipsen Sie das grelle Licht über der Tür 
aus. Öffnen Sie die Tür. Direkt neben Ihnen ist 
ein Lichtschalter - ist eh zu hell hier, also aus 
damit. Jetzt huschen Sie geradeaus, biegen hin¬ 
ter dem Tisch rechts ab und kommen an eine 
Leiter. Auf dem Dach geht es geradeaus - eine 
Wache stellt sich Ihnen in den Weg. Sie kom¬ 
men an einen Balkon. Über Rohr und Seil geht's 
zur Botschaft. Hangeln Sie sich bis zum Fenster. 

In der Botschaft 

Nehmen Sie sich das Medi-Kit aus dem Raum 
mit dem Loch in der Wand. Durch die Öffnung 
kommen Sie weiter, indem Sie sich an die Wand 
pressen. Am Ende geht's am Rohr nach unten. 

Die PC-Killer 

. Kriegen Sie keinen Schreck, wenn auf einmal 
. wie wild geballert wird - Sie haben nichts falsch 
gemacht. Drei Soldaten haben hier den Auftrag, 
Rechner zu zerstören. Im ersten Raum ist das 
auch kein Problem - kommen die Jungs aber an 
den PC im nächsten Zimmer, ist die Mission 
verloren. Schleichen Sie vor, bis Sie wieder nor¬ 
mal hocken können. Wenn die Jungs den Raum 
verlassen, werfen Sie eine Granate durch die 
Tür. Sie sollten alle drei Gegner erwischen. Jetzt 
benutzen Sie den PC im Nebenraum. 

Durch die Botschaft 

Durch die nächste Tür kommen Sie in ein Trep¬ 
penhaus - oben warten zwei Wachen und eine 
Kamera auf Sie. Schalten Sie die Wachen aus - 
achten Sie aber darauf, dass die Kamera weder 
Sie noch einen Körper entdeckt. Im nächsten 
Gang gehen rechts zwei Türen ab - beide füh¬ 
ren in den gleichen Raum mit zwei schlafenden 



WAS’N DAS? Die Ablenkungskamera lockt Gegner ÜBERRASCHUNG Dank Thermalsicht können Sie KÜHLE GRÜSSE Der Wache beim zweiten Geschütz 

an und schaltet sie auch gleich aus. Perfekt! durch die dünne Decke schauen - und schießen. können Sie förmlich aufs Dach steigen. 
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Wachen. Wer will, holt sich neben den schnar¬ 
chenden Soldaten das Medi-Kit, aber sehr leise! 

Eingang zur großen Halle 

Sie hören auf dem Gang zwei Wachen. Schau¬ 
en Sie unter der Tür durch. Der Offizier gibt 
den Code ein. Sobald die beiden Soldaten die 
Halle betreten haben, huschen Sie raus und 
schauen sich den Zifferblock mit der Thermal¬ 
sicht an. Der Code (1436) ist noch zu erkennen. 
Geben Sie den Code ein und öffnen Sie die Tür 

- Vorsicht! Rechts neben Ihnen steht eine 
Wache samt Automatikgeschütz. 

In der großen Halle 

Erledigen Sie die Wache mit einer Ablen¬ 
kungskamera. Jetzt müssen Sie zur Kanone - 
das Problem ist jedoch, dass Sie kaum an ihr 
vorbeikommen, ohne dass sie einen Schuss 
abgibt. Das wiederum alarmiert eine Wache, 
die nach unten kommt. Schalten Sie am 
Steuercomputer einfach 1FF aus, die Kanone 
nimmt Ihnen die Drecksarbeit ab. 

Auf der Empore 

Klettern Sie auf das Regal mit den Vasen direkt 
über der Kanone. Schießen Sie das Licht über 
dem Geschütz auf der Balustrade aus und 
klettern Sie über eine Vase nach oben. Jetzt 
wiederholen Sie mit den beiden erscheinenden 
Wachen den guten alten IFF-Trick. 

Auf die andere Seite 

Hinter den großen Flaggen im Raum läuft ein 
Rohr entlang. Hangeln Sie sich zügig bis hinter 
die zweite Fahne. Warten Sie, bis der Offizier den 
Soldaten durch die Tür gelassen hat. Jetzt ziehen 
Sie die Beine hoch und hangeln weiter, bis Sie 
direkt hinter dem Offizier stehen. Lassen Sie 
sich leise fallen und zwingen Sie ihn, die Tür zu 
öffnen. Im Raum greifen Sie sich noch den Sol¬ 
daten und verschwinden dann durchs Fenster. 

Durch den Hof 

Sie müssen hier schnell sein, weil im großen 
Hof hinter dem Torbogen ein Wachhund ist - 
je länger Sie hier verweilen, desto größer ist 
die Chance, dass er Ihre Witterung aufnimmt. 
Schießen Sie die beiden Lampen an der Wand 
aus und zielen Sie dann durch den Torbogen. 
In Ihrer Schusslinie patrouilliert eine Wache - 
zielen, Luft anhalten, Kopfschuss! Jetzt laufen 
Sie geduckt durch den Bogen, sofort rechts 
neben der Brücke ins Wasser und dann immer 
der Nase nach bis zur Gittertür. Öffnen Sie die¬ 
se und gehen Sie hindurch. Danach müssen 
Sie an einer Wache samt Kamera vorbei. 

Lager 

Kriechen Sie durch das Regal direkt vor Ihnen 
und beobachten Sie, wie eine Wache einen 
Türcode eingibt. Sobald der Soldat durch die 
Tür ist, müssen Sie wieder mit der Thermal¬ 
sicht den Code erkennen und schnell eingeben 

- er lautet „9753". 

LKWs zerstören 

Schalten Sie die nächsten vier Wachen und 
zwei Kameras aus. Mit einem Doppelsprung 
zwischen den Regalen kommen Sie auf den 
Steg nach oben. Laufen Sie geradeaus und 
rechts um die Ecke - ein gezielter Schuss auf 
die Zapfsäule zerstört die LKWs. Am Fuß der 
Treppe geht's durch eine Luke im Boden. 

Der Weg zum Büro 

Schalten Sie die Wache im Gang unbedingt im 
Schatten aus. Tasten Sie sich nun weiter vor 
und halten Sie in jedem Schatten inne. Kurz 
vor dem Ende des Ganges kommt eine Wache 
um die Ecke und Ihnen bedrohlich nah. Kurz 
> bevor der Typ Sie über den Haufen rennt, er¬ 
hält er einen Funkspruch und dreht um. 

Keypad-Mania 

r Sie müssen die Wache unbemerkt verfolgen. 
Sie wird auf dem Weg drei Keypads benutzen. 



SCHWER BEWACHT Gleich zwei Gefahren lauern hier. Die Wache wird per Ablenkungskamera ausge¬ 
schaltet. Die beiden Geschütze erledigen nach einer kleinen Programmänderung die Drecksarbeit für Sie. 


die Sie allesamt öffnen müssen. Die Zahlen 
und die Reihenfolge erkennen Sie - wie bisher 
auch - mit der Thermalsicht. Um es Ihnen 
leichter zu machen, hier der Ablauf: 

1. Erste Tür. Code: 1456 

2 . Fahren Sie im Fahrstuhl nach oben. 

3 . Zweite Tür. Code: 1834 

4 . Rechts halten, letztes Keypad: 7921 
Sie sind jetzt in Feirongs Büro. 

Feirongs Daten 

Greifen Sie sich den betrunkenen Feirong 
und bringen Sie ihn dazu, den PC zu benut¬ 
zen. Danach müssen Sie durch die Flammen¬ 
hölle fliehen. Es geht aus dem Büro durch 
die Doppeltür und weiter durch die nächste 
Tür. An den Flammen vorbei durch das Ex¬ 
plosionsloch ins Treppenhaus - Fenster auf 
und ab in den Heli. 


Mission 9: Präsidentenpalast 

Turnübungen 

1. Vom Startpunkt einen Doppelsprung an die 
linke Wand 

2 . Von diesem Podest müssen Sie sich so fallen 
lassen, dass Sie die Kante erwischen, dann 
stufenweise einfach nach unten fallen lassen. 

3 . Nach einem normalen Sprung müssen Sie 
einen Doppelsprung an das Rohr machen. 
Klettern Sie nach oben. 

4 . Oben vom Rohr abspringen und an der 
Kante festhalten. Hochziehen und gleich an 
die Strebe. Am Ende fallen lassen und an 
die nächste Strebe hängen. 

5 . Von dieser Strebe lassen Sie sich fallen und 
ergreifen einen Sims. An diesem geht es um 
die Ecke. Am Ende müssen Sie wieder eine 
Kante ergreifen. 



WIE ONE FEDER Nur wenn Sie geräuschlos hinter dem Offizier aufkommen, können Sie ihn dazu 
bewegen, die Tür zu öffnen. Sie dürfen ihn auf keinen Fall eliminieren oderauch nur niederschlagen. 
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6 . Für die nächsten beiden Plattformen reicht 
jeweils ein beherzter Sprung. 

7 . Jetzt müssen Sie sich noch einmal in den 
Abgrund stürzen, um im letzten Moment 
die Kante zu greifen. 

8 . Hochziehen und dann am Rohr zum Hof! 

Geradeaus sind Hecken, dahinter ein großes 
Haus. Sie wollen zu einem großen Brunnen 
vor dem Haus. Knipsen Sie nacheinander den 
Scharfschützen und alle Wachen samt Köter 
aus. Beim Brunnen muss noch eine Wache 
dran glauben. Öffnen Sie das Tor beim Brun¬ 
nen mit dem Code 2126. Schleichen Sie nach 
links. Vor Ihnen ist nach einer kurzen Treppe 
eine Tür. Rechts daneben befindet sich eine 
Luke - Ihr Zugang zum Palast. 


Gehen Sie die Treppe und dann geradeaus, 
mitten durch die Kunsthalle. Am Ende kna¬ 
cken Sie das Schloss an der Doppeltür. Hier 

* schießen Sie das Licht aus und schnappen sich 
den Einweg-Dietrich. Verlassen Sie den Raum 

; wieder. Mittlerweile sind hier zwei Wachen. 
Räumen Sie diese aus dem Weg, ohne durch 
die Lichtschranken zu latschen (Nachtsicht!). 

Flur und Treppe 

Die Treppe ist oben und unten durch Licht¬ 
schranken gesichert - turnen Sie also über die 
Heizung an die Kante der Balustrade. Hangeln 
Sie sich auf die Treppe und klettern Sie kurz vor 
den Lichtschranken oben über das Geländer. 

HB 

Sie bekommen die klare Erlaubnis, grob zur 
: Sache zu gehen. Räumen Sie den Weg zur Tür 
‘ ganz oben frei. Öffnen Sie die Tür mit dem 
: Code 70021. Hier patrouillieren vier Wachen. 

* Sie müssen den langen Gang geradeaus, bis 
ziemlich weit hinten ein weiterer Korridor 
links abbiegt. Schleichen Sie einfach auf der 
linken Seite hinter den Wachen her. Wenn 
diese zurückkommen, müssen Sie sich nur 
gegen die Wand pressen - Sie werden nicht 
entdeckt. Biegen Sie links in den Korridor ein. 
Die Kamera ist gepanzert und dreht sich im 
Kreis - Kinderspiel. Knacken Sie die Tür am 
Ende des kurzen Ganges. 

Arbeitszimmer 

Setzen Sie Nacht- oder Thermalsicht ein, um die 
Lichtschranken zu erkennen. Im ersten Teil kön¬ 
nen Sie geduckt laufen, wenn die unteren Barrie¬ 
ren abgeschaltet sind. Der nächste Teil erfordert 
einen Sprung. Schleichen Sie um das Aquarium 
herum und verstecken Sie sich an der schmalen 
Seite des letzten Regals. Sobald die Wache fertig 
telefoniert hat, schalten Sie sie aus. Verlassen Sie 
den Raum so, wie Sie gekommen sind. 

Zurück im Korridor 

Warten Sie nach der Tür, bis die Patrouille im 
großen Korridor nach rechts verschwindet. 
Achten Sie auch auf die Kamera. Sie müssen 
jetzt links abbiegen und durch die große Dop¬ 
peltür gehen. Im nächsten Raum können Sie 
die Lichter zerschießen, um die Kamera blind 
zu machen. An der nächsten Tür geben Sie den 
richtigen Code ein (66768) und schießen die 
Lampe aus. Nehmen Sie die Munition vom 
Tisch. Schalten Sie die drei Wachen aus und 
fahren Sie mit dem Fahrstuhl in den Keller. 

Shoot-out in der Bibliothek 

* Suchen Sie Deckung hinter dem Regal rechts. 
Hier müssen vier Gegner erledigt werden. Ei¬ 
ner erscheint oben auf der Balustrade, ein wei¬ 
terer in der Mitte des Treppenaufgangs. Zwei 
Typen greifen Sie an. Von der Bibliothek gehen 
Sie in Richtung Treppe. Es gibt auf jeder Seite 
einen Steingang, der in den Keller führt. Dort 
finden Sie Nikoladze. Greifen und verhören 
Sie ihn. Wenn Sie genug gehört haben, drücken 
Sie den Schuft gegen den Scanner am Safe. 



WITTERUNG VERLIEREN Es scheint unmöglich, aber Sie können auch in den Palast eindringen, ohne die 
Hundeführer um die Ecke zu bringen. Wenn Sie sich im Brunnen verstecken, verlieren die Hunde die Spur. 


Überfall! Soldaten! 

Warten Sie das Gespräch mit erhobenen Hän¬ 
den ab. Sobald das Licht aus ist, nieten Sie den 
Typen vor sich um. Nehmen Sie sofort danach 
hinter den Kisten zu Ihrer Linken Deckung. 
Erledigen Sie alle Soldaten. Benutzen Sie den 
PC und verlassen Sie die Bibliothek durch die 
offene Doppeltür. 

Nikoladze |HHHH 

Sie kommen in einen Hof mit Baikonen zu drei 
Seiten. Ihr Ziel ist genau auf der gegenüber¬ 
liegenden Seite. Auch wenn es hier fürchter¬ 
lich hell aussieht, können Sie einfach flink wie 
ein Wiesel geduckt rüberlaufen. Ergreifen Sie 
das Rohr und klettern Sie so auf den Balkon. 

Das Attentat 

Ein Schuss, ein Treffer und kein Nikoladze 
mehr. Ein Soldat ist aus einer Tür rechts 


von Ihnen gekommen - das ist Ihr Flucht¬ 
weg. Schleichen Sie die Treppe runter und 
bleiben Sie in der dunklen Ecke. Drei Wa¬ 
chen erscheinen und melden nach kurzer 
Zeit, dass hier unten niemand ist. Warten 
Sie unbedingt, bis zwei Wachen wieder 
ganz verschwunden sind. Der dritte Kerl 
steht links im Speisesaal mit dem Rücken 
zu Ihnen - alles klar? Springen über den 
Schrank auf den Balkon. 

Foyer 

Sehen Sie das Gittergeländer gegenüber? Da 
wollen Sie hin. Unten warten vier Wachen nur 
darauf. Sie auseinander zu nehmen. Sie schau¬ 
en aber in die falsche Richtung. Klettern Sie 
leise über das Gitter, lassen Sie sich von der 
Kante baumeln und fallen Sie - sanft wie eine 
Feder - auf den Boden. Spazieren Sie durch die 
Tür. FLORIAN WEIDHASE/RALPH WOLLNER/LARS THEUNE 
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Sim City 4 


Ganz schön hoch ist der Schwierigkeitsgrad 
von Sim City 4. Wir verraten Einsteigern und 
Profis, wie sie ohne in Finanznot zu geraten 
eine richtig große und vor allem bestens 
funktionierende Stadt errichten. 


Wenn ich groß bin, werd ich 
New York - der Start 


1. Bevor Sie Ihre Stadt gründen, sollten Sie einen 
Blick auf den Gott-Modus werfen, da Sie dort aus 
den meist ebenerdigen Flächen ein Grundstück 
nach Ihrem Geschmack machen können. Verzich¬ 
ten Sie auf keinen Fall auf einen Fluss oder eine 
Küste, da Sie diese benötigen, um bestimmte 
Dinge wie den wichtigen Handelshafen oder den 
für die Erholung der Sims nutzbaren Strand er¬ 
richten zu können. Wenn Sie ein Areal erstellen, 
das von einem Fluss oder einem Meer durchbro¬ 
chen wird, sollten Sie schon im Gott-Modus für 
eine ungefähre Höhenangleichung der Klippen 
sorgen. Die benötigen Sie, um beispielsweise 
Autobrücken zu bauen. Zwar kann man im spä¬ 
teren Spielverlauf ebenfalls das Terrain bearbei¬ 
ten, doch dies kostet dann eine Menge Geld. Ha¬ 
ben Sie das Grundstück nach Ihren Wünschen er¬ 
stellt, geht es los! 

2. Bis es dann so weit ist, dass Sie Bürgermeister 
einer Metropole wie New York werden können, 
brauchen Sie viel Zeit und vor allem Geduld. Zu 
Beginn haben Sie ein leeres Gelände und wenig 
Geld, deshalb müssen Sie ganz langsam durch¬ 
starten. Als Allererstes überlegen Sie sich eine Art 
Stadtplan. Wohn- und Kommerzgebiete dürfen 
ruhig in immittelbarer Nähe voneinander aufge¬ 
baut werden. Industriegebiete (bis auf Agrarwirt¬ 
schaft - Stufe 1) dagegen platzieren Sie etwas 
weiter außerhalb. Achten Sie dann aber auf eine 
gute Verkehrsanbindung an das Industriegebiet. 
Bauen Sie ruhig jetzt schon je eine Bushaltestelle 
im Wohngebiet und eine am Industriegebiet. 

3. Beginnen Sie mit einigen Kacheln Wohnfläche, 
wobei Sie sich zu Beginn erst einmal auf die ers¬ 
ten beiden Besiedlungsstufen beschränken. Dicht 
besiedelte Wohngebiete errichten Sie später be¬ 
ziehungsweise „überbauen" Sie damit später die 
dünn besiedelten Gelände. Auch bei den Einzel¬ 
handelsgebieten und den Industriegebieten soll¬ 
ten Sie so verfahren. Bauen Sie ein Kraftwerk 
(Kohle oder Öl) und sorgen Sie dafür, dass alle 
Gebiete mit Wasseranschlüssen versorgt sind. 


Jetzt ziehen die ersten Sims in Ihre Stadt. Auch 
wenn Sie die meisten Industriegebiete außerhalb 
der Wohngebiete platzieren werden, ist es oft 
hilfreich, landwirtschaftliche Rächen innerhalb 
eines Wohngebietes anzusiedeln. Wenn Sie zum 
Beispiel feststellen, dass sich Ihre Sims über eine 
hohe Arbeitslosigkeit beklagen, aber die meisten 
Industriegebiete gut ausgelastet sind, bauen Sie 
in der Nähe der Arbeitslosen-Siedlungen eine In¬ 
dustriezone der ersten Stufe und eine kleine Ge¬ 
werbe-Zone. 

4 . Eine Straßenverbindung zu einer Nachbar¬ 
stadt ist genauso wichtig wie eine Verbindung zu 
den Nachbarn durch Strommasten und Wasser¬ 
rohre. Wenn Sie die Möglichkeit haben, bauen Sie 
die Stadt an einem Fluss, da Sie so später einen 
Hafen errichten und damit den Handel ankur¬ 
beln können. Platzieren Sie einen Hafen nicht zu 
nah an Wohngebieten, da er für einen Kriminali¬ 
tätsanstieg sorgt und die Umwelt stark belastet. 

Sorgen Sie für finanzielle Reserven! 

1. Verzichten Sie bis zu einer Einwohnerzahl 
von 8.000 auf Feuerwehrstationen. Zu Beginn 
des Spiels ist Sim City gnädig mit Ihnen und 
Brände sind erst einmal keine in Sicht. Auf Po¬ 
lizeistationen können Sie ebenfalls eine Weile 
verzichten (bis 10.000 Einwohner). So sparen 

_ Sie jeden Monat eine Menge Geld und durch 
einen Steuersatz von 8,5 % sorgen Sie über die 
ersten Jahre, in denen Ihre Stadt dann behut¬ 
sam heranwächst, für ein finanzielles Polster. 
Lassen Sie die Einwohner ruhig ein wenig 
meckern. Wenn es aber erst einmal zu Bränden 
gekommen ist, müssen Sie auf jeden Fall eine 
Feuerwehrstation errichten. 

2. Um Ihre Finanzen aufzubessern, lohnt es 
sich durchaus, Wasser und Energie an Ihre 
Nachbarn zu verkaufen! Bauen Sie deshalb 
gleich zu Beginn ein paar Wasserpumpen 
mehr als Ihre Einwohner benötigen, und wenn 
es finanziell möglich ist, errichten Sie schnell 
ein zweites Kraftwerk. So können Sie Ihre 
Nachbarstädte mit Wasser und Energie versor¬ 
gen und dafür richtig gutes Geld einstreichen, 
ohne dass Ihre eigenen Einwohner darunter 
leiden müssen. Wenn Sie sowieso Wasser im 
Überfluss pumpen, können Sie es doch auch 
verkaufen. 

3. Es gibt auch einen einfachen Trick, um 
gleich zu Beginn des Spiels zu einer schönen 


Stange Geld zu kommen. Gehen Sie ins Re¬ 
gionsfenster und errichten Sie dort zwei Städ¬ 
te, in denen Sie aber gar nicht viel aufbauen 
(lediglich Verbindungen zu anderen Grund¬ 
stücken und einige Industrie- und Wohngebie¬ 
te). Sobald dort einige Bewohner eingezogen 
sind, speichern Sie ab und nehmen Ihren Hut. 
Nun suchen Sie sich ein Grundstück aus, das 
an die beiden vorher errichteten Städte an¬ 
grenzt, und bauen eine „richtige" Stadt. Der 
Vorteil dabei ist, dass Sie jetzt sehr schnell mit 
den beiden Städten Handel treiben und ihnen 
Wasser und Energie verkaufen können. 


4 . Viel Geld bekommen Sie, wenn Sie Müll 
importieren. Tun Sie dies aber nur, wenn die 
Müllsituation in Ihrer Stadt die Bewohner 
zufrieden stellt. Bauen Sie weit außerhalb der 
Wohngebiete zwei Müllhalden und später 
ein Recyclingcenter. Sie sollten niemals eine 
Müllhalde in einem Wohngebiet platzieren, 
da dies den Landwert nicht nur auf „gering" 
setzen wird, sondern es auch nicht möglich 
ist, eine Müllhalde wieder zu entfernen 
(nicht einmal mit dem Dezone-Tool). Wenn 
Sie später mit einem dicken Portemonnaie 
gesegnet sind, können Sie außerhalb der 
Wohngebiete ein Müllkraftwerk errichten, 
denn auch wenn diese sehr teuer erscheinen, 
sind sie doch eine exzellente Möglichkeit, das 
Müllaufkommen drastisch zu reduzieren 
und zudem Strom zu erzeugen. 

Soll ich einen Kredit aufnehmen? 

Auf Kredite müssen Sie gerade zu Anfang des 
Spiels komplett verzichten. Zwar können Sie 
bis zu zehn Anleihen aufnehmen, dies ist je¬ 
doch nicht ratsam. Die Zinsen werden ziem¬ 
lich schnell Ihrem Haushaltsbudget den Gar¬ 
aus machen und Ihre Stadt „stillegen". Natür¬ 
lich gibt es Momente im Spiel, an denen die 
Anleihen durchaus ihren Sinn haben: Wenn 
Sie beispielsweise ein dringend benötigtes 
Bauwerk wie ein Kraftwerk ersetzen müssen, 
ist es sinnvoller, einen Kredit aufzunehmen, 
als wegen fehlender finanzieller Mittel Ihre 
Sims ohne Strom dastehen zu lassen. Benutzen 
Sie Kredite aber keinesfalls, um unwichtige 
Dinge (wie beispielsweise ein Stadtwahrzei¬ 
chen) zu kaufen. 


Was bewirken die Verordnungen? 

1. In den ersten Jahren sollten Sie auf städti¬ 
sche Verordnungen verzichten, die Sie viel 




TERRAIN Vor dem Start Ihrer Stadt sollten Sie unbedingt mindestens eine Was- REGION Bauen Sie einige kleine Städte, um damit Handel zu treiben und so Ihr Fi- 
serfläche errichten, da ein Hafen eine Wirtschaftshilfe für Ihr Budget sein kann. nanzbudget ordentlich aufzubessern. 
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FLUGHAFEN Mit einem großen Flughafen locken Sie Touristen in Ihre Stadt, die den Einzelhandel ankurbeln. 
Damit fließt Monat für Monat ein hübsches Extra-Sümmchen in Ihre Stadtkasse. 


Geld kosten können. 100 Dollar bekommen Sie 
hingegen monatlich für das legalisierte 
Glücksspiel, ein Betrag, der am Anfang sehr 
hilfreich im Budget ist. Zudem ist dies eine 
Voraussetzung dafür, dass man im späteren 
Verlauf des Spiels ein großes Casino angebo- 
ten bekommt. Beachten Sie aber, dass dies 
meist eine Kriminalisierung mit sich bringt. 
Wenn Sie also schon eine hohe Verbrechensra¬ 
te in der Stadt haben, sollten Sie das Casino 
nicht bauen lassen. 

2. Später können Ihnen einige Verordnungen 
sehr helfen, Ihre Bürger zufrieden zu stellen 
und Probleme einzudämmen. Haben Sie ein 
Kriminalitätsproblem, ist es hilfreich, die 
„Nachbarschaftswache" zu fördern. Ebenso 
bewirkt ein Juniorensportprogramm eine ge¬ 
ringere Kriminalität. Eine Brandmelderver¬ 
ordnung unterstützt die Arbeit der Feuer¬ 
wehr. Schön billig, aber durchaus effektiv ist 
die Rei fenwiederverwertungs-Verordnung. 


Sie verringert die Müllmenge und sollte unbe¬ 
dingt angeschaltet werden. Ein wesentlich 
teurerer Spaß ist das Fahrgemeinschafts-Pro- 
gramm. Trotzdem hilft diese Verordnung 
enorm, wenn es darum geht, eines Verkehrs¬ 
problems Herr zu werden. Eine Verordnung 
zur Erhöhung des Tourismus in der Stadt 
bringt Vorteile für Ihre Einzelhandelszonen, 
verstärkt aber auch den Verkehr. Haben Sie 
sowieso ein Verkehrsproblem, verzichten Sie 
am besten darauf. Auch bringt die Verord¬ 
nung so gut wie nichts, wenn Sie über keinen 
Flughafen verfügen. 

Soll ich die Polizei berauben? 

1. Bei der Platzierung der Polizei- und Feuer¬ 
wehrstationen ist ein guter Plan das A und O. 
Denken Sie daran, dass vor allem diese Ein¬ 
richtungen am Ende eines jeden Monats ein 
riesiges Loch in Ihr Stadtsäckel fressen. Sorgen 
Sie immer dafür, dass Industriegebiete und 
Hafengebiete von Polizei- und Feuerwehrsta¬ 


tionen abgedeckt werden, da dort naturgemäß 
hohe Kriminalität herrscht und die Gebäude 
stets in Feuergefahr sind. Zudem ist es ideal, 
wenn der Umkreis der Einsatzbereitschaft der 
Polizei und der Feuerwehr die Wohngebiete 
komplett erfasst. 

2. Da Sie erst im späteren Verlauf des Spiels 
immer mehr Einsatzkräfte benötigen, emp¬ 
fiehlt es sich, zu Anfang nur kleine Stationen 
mit je zwei Beamten zu bauen und diese dann 
durch größere Stationen zu ersetzen, statt wei¬ 
tere kleine Stationen zu errichten. Die Planier¬ 
raupe ist hier Ihr bester Freund. 

3. Selbst wenn es finanziell einmal eng wird, 
sollten Sie sich davor hüten, das Budget der 
Feuerwehrleute zu beschneiden. Wenn ohne¬ 
hin schon erhöhte Feuergefahr in der Stadt 
herrscht, wird eine Reduzierung der Feuer¬ 
wehrmittel diese noch weiter in die Höhe trei¬ 
ben. Checken Sie die Karte und finden Sie he¬ 
raus, wo es rote Zonen gibt. Platzieren Sie dort 
eine kleine Feuerwehrstation. 

4 . Wenn Sie eine gut abdeckte Polizeierfas¬ 
sung in Ihrer Stadt haben, können Sie bei den 
Gesetzeshütem sogar in finanziellen Notsitua¬ 
tion einsparen (allerdings nur, wenn die Kri¬ 
minalitätsrate nicht zu hoch ist). Eine Budge¬ 
tierung oberhalb der Ideallinie ist nicht not¬ 
wendig, wenn die Polizeistationen nahezu das 
gesamte Areal abdecken. 

5. Sie können auch eigene Gefängnisse bauen, 
sollten dabei jedoch darauf achten, diese auf 
keinen Fall in die Nähe von Wohngebieten zu 
„pflanzen" - das sorgt für große Verärgerung 
unter Ihren Bürgern. Gleiches sollten Sie be¬ 
denken, wenn Ihnen das Land ein Staatsge¬ 
fängnis anbietet und dafür monatlich einen 
gewissen Betrag rausrücken will. 

Fahr Bus und Bahn! 

1. Früher oder später werden Sie mit verstopf¬ 
ten Straßen konfrontiert - ein Problem, das je¬ 
de Großstadt hat. Wenn Sie schon frühzeitig 
gut planen, können Sie lange Zeit davor Ruhe 
haben. Der große Vorteil von Sim City 4: Die 
Bebauungsgebiete verfügen bereits automa¬ 
tisch über ein Straßennetz, so dass Sie „nur" 
noch Verbindungen zu anderen Gebieten und 
Umgehungsstraßen bauen müssen. Sorgen Sie 
dafür, dass eine Straße, die von einer anderen 
Stadt zu Ihren Industriegebieten reicht, um 
den Innenstadtbereich herum gebaut wird, da¬ 
mit Berufspendler schnell zur Arbeit kommen. 
Sorgen Sie zudem unbedingt für ein Bus-Sys¬ 
tem. Zu Beginn reichen einige wenige Bushal¬ 
testellen. Bushaltestellen müssen in stark be- 



TOT Hier kam nicht nur die Feuerwehr zu spät, sondern Sie sollten auch einmal WASSER Sie sollten immer einen Blick auf die Bewässerung Ihrer Stadt werfen, da 
an eine Polizeistation in der Nähe denken. nicht bewässerte Bereiche auch nicht bezogen werden. 
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FEUER Versuchen Sie, mit Ihren Feuerwehrautos den Brandherd einzukreisen, SIMS Wenn Sie Lars Overdale (oder einen anderen Sim) in ein Haus einziehen las- 

damit Sie es nicht schon bald mit einem Flächenbrand zu tun haben. sen, haben Sie immer einen direkten Draht zum Volk und können schnell reagieren. 


lebten Wohngebieten installiert werden, da die 
Sims nicht gerne laufen. Überprüfen Sie hin 
und wieder die Auslastung der Bushaltestel¬ 
len. Ist diese sehr schwach, hat eine Haltestelle 
an diesem Ort keinen Sinn. 

2. U-Bahnen sind sehr sinnvoll, um den Stra¬ 
ßenverkehr zu entlasten, doch aufgrund der 
hohen Anschaffungskosten sollten Sie damit 
warten, bis mindestens 25.000 Einwohner in 
Ihrer Stadt „hausen". Stattdessen sollten Sie 
gleich zu Beginn auf ein einfaches Eisenbahn¬ 
netz setzen. Beachten Sie bei allen Verkehrs¬ 
wegen, dass Sie diese später eventuell ausbau¬ 
en beziehungsweise verbreitern müssen. Las¬ 
sen Sie deshalb ruhig immer etwas Platz, um 
in einigen Jahren einen Highway oder einfach 
eine zweite Straßenspur hinzufügen zu kön¬ 
nen, ohne vorhandene Areale abreißen zu 
müssen. Das spart eine Menge Geld. 

3. Autobahnen brauchen Sie wirklich erst sehr 
spät im Spiel, wenn die Verkehrsprobleme über¬ 
hand nehmen. Sie zu früh zu errichten, kostet 
nur sehr viel Geld, zumal die Autobahnen von 
den Sims nur sehr spärlich genutzt werden. 


fordert und Sie sollten der Forderung nach- 
kommen. Zu Beginn reichen eine einfache 
Grundschule und ein kleines Krankenhaus. 
Erst wenn Sie mehr Geld verdienen, sollten 
Sie sich an den weiterführenden Schulen ver¬ 
suchen. Bildung und Gesundheit fressen ein 
Riesenloch in Ihr Budget, deshalb dürfen Sie 
hier niemals die Kontrolle verlieren. Bauen 
Sie deshalb erst, wenn Sie von Ihrem Berater 
auf das Fehlen dieser Strukturen hingewiesen 
werden. Relativ früh im Spiel bekommen Sie 
die Universität als Bonusgebäude angeboten. 
Verzichten Sie zunächst darauf, denn sie be¬ 
lastet Ihre Haushaltskasse über Gebühr, da 
die monatlichen Zahlungen sehr hoch sind. 

2. Achten Sie vielmehr darauf, dass möglichst 
viele Wohngebiete von einer Grundschule ab¬ 
gedeckt werden, und bauen Sie notfalls eine 
zweite. Achten Sie im Budgetfenster auf die 
Kosten für Schulbusse. Setzen Sie den Betrag 
vom Idealwert leicht herab, um Geld zu spa¬ 
ren. Das Bildungs- und Gesundheitswesen ist 
überhaupt der Budgetposten, den Sie bei fi¬ 
nanziellen Schwierigkeiten als Erstes beschnei¬ 
den sollten. Verzichten Sie jedoch niemals all¬ 


zu lange auf diese Förderungen, da Ihre Sims 
ein solches Vorgehen mit einem Umzug in eine 
andere Stadt quittieren. 

Wasser marsch! 

1. Ganz klar: Jedes Haus und jedes Gebiet, auf 
dem sich Menschen und Industrie ansiedeln, 
muss bewässert sein und einen Stroman¬ 
schluss besitzen. Werfen Sie deshalb immer ei¬ 
nen Blick unter die Oberfläche, da es schnell 
vorkommt, dass man vergisst, neue Wasser¬ 
rohre zu verlegen, und sich dann wundert, 
warum die angelegten Gebiete nicht bezogen 
werden. Sorgen Sie immer für mehrere Verbin¬ 
dungen zu einer Pumpe, damit nicht bei Aus¬ 
fall eines einzigen Rohres eine ganze Region 
ohne Wasser dasteht. Wasserpumpen sind den 
Wassertürmen vorzuziehen; eine Kläranlage 
bauen Sie erst, sobald die Forderungen nicht 
mehr zu überhören sind. 

2. Verzichten Sie weitestgehend auf Strom¬ 
masten. Es reicht aus, wenn Gebiete aneinan¬ 
der gereiht werden, um alle mit Strom zu ver¬ 
sorgen. Sinnvoll sind die hässlichen Strommas¬ 
ten nur, um eine Verbindung vom Kraftwerk, 



So vermeiden Sie Steuerprobleme 

1. Die lieben Steuern sind in Sim City 4 Ihre 
Haupteinnahmen. Ein Prozent mehr Steuern 
können Ihrem „Geldspeicher" schon einen 
enormen Batzen hinzufügen. Doch seien Sie 
vorsichtig: Erhöhen Sie die Steuern niemals 
abrupt auf deutlich höhere Werte, denn das 
wird dazu beitragen, dass die Sims Ihre Stadt 
verlassen. Zu Beginn des Spiels sollten Sie ru¬ 
hig einen Steuerwert zwischen acht und zehn 
Prozent auf Wohngebiete legen, wobei Sie 
durch unterschiedliche Werte für die drei ver¬ 
schiedenen Zonen steuern können, wie sich 
Ihre Stadt entwickeln soll. Wollen Sie beispiels¬ 
weise an einem bestimmten Zeitpunkt dafür 
sorgen, dass mehr reiche Einwohner in die 
Stadt kommen (um beispielsweise an Bonus¬ 
gebäude wie den Countryclub zu kommen), 
können Sie hier die Steuern deutlich senken. 

2. Im weiteren Verlauf des Spiels sollten Sie 
die Steuern insgesamt leicht senken (bis auf 
maximal fünf Prozent), um die Einwohnerzahl 
Ihrer Stadt zu erhöhen. Die gleiche Vorgehens¬ 
weise können Sie bei den Steuern für Gewer¬ 
be- und Industriegebiete anwenden, wenn¬ 
gleich diese nicht so viel 
bringen. Die wichtigsten Steuern sind die Ab¬ 
gaben der Wohnregionen. 


Sparen auf Kosten der Bildung? 

1. Nach einer Startphase werden von Ihren 
Bewohnern Schulen und Krankenhäuser ge- 


36.862 Hier sehen Sie schön die Aufteilung zwischen den Industriegebieten (oben) und den Wohnflächen 
(unten). Wenn es einmal so voll ist wie hier, müssen Sie dichter besiedelte Flächen anlegen. 
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GAS Ein Gaskraftwerk sorgt für reichlich Energie in Ihrer Stadt. Beobachten Sie INSEL Wenn Sie auf schwierigem Terrain Ihre Stadt ausbauen wollen, müssen Sie 

jedoch immer den Zustand des Kraftwerks und die Auslastung. die Bodenflächen angleichen, da das Errichten von Brücken sonst nicht möglich ist. 


| das idealerweise weit außerhalb der bewohn¬ 
ten Zonen liegen sollte, zu Wohn-, Industrie- 
t und Kommerzgebieten zu schaffen. Auch um 
f eine Stadt mit den Nachbarn zu vernetzen, be¬ 
nötigen Sie mindestens einen Strommast. 

3. Zu Beginn des Spiels müssen Sie aus Kos- 
: tengründen ein Öl- oder Kohlekraftwerk bau¬ 
en. Beide verschmutzen die Umwelt sehr 
' stark, weshalb sie fernab der Wohngebiete er¬ 
richtet werden müssen. Das ideale Kraftwerk 
ist das Fusionskraftwerk, das Sie im Laufe des 
Spiels erhalten. Wenn Sie also genug Geld ha- 

1 ben, bauen Sie auf Fusionskraft und nehmen 

2 Sie keinesfalls ein Atomkraftwerk, denn das 
S „fackelt" unter Umständen Ihre ganze Stadt 

ab, wenn dort eine Katastrophe geschieht. 

Es brennt, was tun? 

* Wenn Sie die Feuermeldung bekommen, 

* schicken Sie umgehend alle verfügbaren 
’ Feuerwehrwagen raus, um eine Ausbreitung 

des Feuers einzudämmen. Im ungünstigsten 
Fall stecken die explodierenden Gebäude 

3 weitere Flächen in der Nachbarschaft an und 
{ Sie haben es schnell mit einem Großbrand zu 
i tun. Platzieren Sie bei Flächenbränden Ihre 

Feuerwehrleute niemals nur an einem 
Punkt, sondern teilen Sie diese auf. Im 
i schlimmsten Fall kann es helfen, eine neue 
Feuerwehrstation in unmittelbarer Nähe des 


Großbrandes zu errichten und diese an¬ 
schließend wieder zu entfernen. Ist der 
Brand gelöscht, sollten Sie den verbrannten 
Boden unbedingt mit dem Dezone-Tool be¬ 
handeln und dort anschließend eine kom¬ 
plett neue Zone errichten, um so schneller 
„Nachmieter" in das Gebiet zu locken. 

Wie sinnvoll sind die Geschäftsabschlüsse? 

t, Schnell wird Ihrer Stadt ein Staatsgefängnis 
angeboten. Das bringt Geld in die Kasse, der 
Knast darf aber niemals in der Nähe von 
Wohnflächen errichtet werden. Wenn Sie weit 
außerhalb einen Platz dafür schaffen, spricht 
nichts dagegen. Auch die Errichtung der Rake¬ 
tenabschuss-Station ist eine Überlegung wert, 
wenn Sie finanzielle Probleme haben. 

2. Hapert es hingegen bei der Akzeptanz der 
Bürger, müssen Sie auf solche Geschäftsab¬ 
schlüsse auf jeden Fall verzichten, da dies die 
Bürgermeisterbewertung weiter in den Keller 
drücken wird. Die Giftmülldeponie sollten Sie 
übrigens links liegen lassen, sie sorgt nur für 
Ärger. 

Schicken Sie Ihre Sims an den Strand! 

Während Sie beim Aufbau Ihrer Stadt nicht 
daran denken müssen, Parks oder Freizeit¬ 
anlagen wie einen Strand, ein Stadion oder 
eine schicke Plaza zu bauen, ist es ratsam. 


mit zunehmender Bevölkerung in den 
Wohngebieten einige kleine Parks errichten. 
Dies hält die Sims bei Laune, sorgt für eine 
bessere Luftqualität und eröffnet die Mög¬ 
lichkeit, dass Ihnen später einige andere Er¬ 
holungsmöglichkeiten angeboten werden, 
die Sie selber nicht bauen können. So bekom¬ 
men Sie beispielsweise das Zweitliga-Sta- 
dion erst, wenn Sie 16 andere Erholungsge¬ 
biete vorweisen können. 

Beachten Sie Ihre Berater! 

Die Berater sind nicht umsonst im Spiel inte¬ 
griert, weshalb es dringend erforderlich ist, de¬ 
ren Ratschläge in Anspruch zu nehmen. Sie 
müssen nicht bei jedem kleinen Problem auf 
die Berater reagieren, doch ein Auge auf deren 
Anliegen sollten Sie immer haben. Damit Sie 
den Kontakt zur „Basis" nicht verlieren, bietet 
Sim City 4 etwas an, das weit mehr als bloße 
Spielerei ist: Lassen Sie Ihren Sim einziehen. 
Wenn Sie keinen Sims-Charakter (mehr) besit¬ 
zen, erstellen Sie in Sim City 4 schnell einen 
neuen und lassen ihn eine Wohnung beziehen. 
Durch die Reaktionen Ihres Schützlings wis¬ 
sen Sie immer, wo dem Sim der Schuh drückt. 
Natürlich ist es auch ratsam, mehrere Sims in 
verschiedene Zonen Ihrer Stadt einziehen zu 
lassen, um so einen Gesamtüberblick über die 
Freuden und Nöte der zahlreichen Einwohner 
zu bekommen. thorstenseifert 



RAOtOSENDER Die meisten angebotenen Extra-Gebäude wie der Radiosender SPRECfffiLASE Ignorieren Sie niemals die Klagen der Bürger. Wenn- wie hier- keine 
haben keine negativen Auswirkungen auf Ihre Stadt. Straßenverbindung besteht, wird der Sim nicht lange an diesem Ort wohnen bleiben. 
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Runaway: A Road Adventure 


Hinweise: 


1. Untersuchen Sie alles genau. Teilweise sind die 
Gegenstände schwer zu erkennen und gemein versteckt. 

2. Reden Sie möglichst viel mit den anderen Personen. 
Oftmals bekommen Sie von ihnen den entscheidenden 
Hinweis oder die Erlaubnis, etwas zu benutzen. 

3. Durchsuchen Sie Taschen und Räume mehrfach, vor 
allem wenn Brian etwas in der Art von ,1m Moment sehe 
ich nichts Brauchbares“ murmelt. Ab und zu findet er an 
ein und derselben Stelle Gegenstände, die vorher nicht 
vorhanden waren. Erst für bestimmte Aktionen hält er 
sie für nützlich und nimmt sie mit. 

Achtung: Damit Sie sich nicht den ganzen Rätsel¬ 
spaß verderben, stehen die expliziten Lösungen 
auf dem Kopf. 


Brian Bosco ist ein Glückskind. Gerade eben 
bekommt er seinen Traumjob anqeboten, dann 
rennt ihm auch noch eine heiße Braut über den 
Weq - oder besser qesaqt: ins Auto - und zieht 
ihn in eine wilde Hatz quer durch die USA. Fie¬ 
se Ganqster, ein steiler Zahn und ein Haufen 
Kies: Das scheint ein interessantes Abenteuer 
zu werden. Wie Sie die Kohle absahnen und am 
Schluss auch noch das Mädchen krieqen, zeiqt 
Ihnen unsere Komplettlösunq. 

1. Kapitel: Weck mich, 
bevor ich sterbe 

Wie lege ich die Gangster rein? 

Ganz klar: Die Gangster werden erst Ruhe ge¬ 
ben, wenn Gina tot ist. Also müssen Sie die Bur¬ 
schen irgendwie an der Nase rumführen. Schau¬ 
en Sie sich nach brauchbaren Gegenständen um 
und basteln Sie drauflos. Den Trick sieht man in 
fast jedem Gefängnisfilm. 

-z}nu uia jqais queiqag uiap jny qddncfyua qejq 
-ua^uer^ sauaqauipsaqun sje qais iaqa[aM 'pj 
-432 J 3 SO[ uia 4§er squejqasua4>iv sap apejqnips 
jap sny jdo>j uap IiapojAl-aiu^euy uioa qais 
aig uanejyj qapuyaq puajeiAj uiaqaqz4tiu ue 
umunspuiuieg sazueS uia qais jap ui 'jaunneq 
-pdumy aip ui ja;suaj sep qajnp aig uia44a[>i 
qapuyaq uinejjaSeq jap qais om 'aig uajqejja 
4JOQ unx Jap ue uejcfyqanjg uap aig uasag uia 
qasrqqaejq uioa jaqaag uiaSuoqaSnzcp 4sqau 
3un)pedua44aiqex atp ua>pa4s pun ajuerqag uioa 
aqasex seuiß aig uajoq jauiuiizuaque j>j uq 


uaqaapaq qag uajaaj uiap uoa uaqeg uiap 
4 tui aig aip 'uaneq addejqy auia unu aig uauuoq 
uaijisuain uasaip sny uassoSaSue aiM jdoqqq 
-sejj uiap 4ssed aja4z;aq aqanjaj aup pun jaz 
-[pqqa! 3 J 4 g os uautuioqaq aig 'qaejjqaui aqasex 
seuiß aig uaqansqainQ qarunz japaiM uiaqap| 
pun qais ue uassi>[ aip qaou aig uauiqau 4743g 
jatnS n 2 pqiuisuoqqajuisaa asoQ auia aiMOs 
uaz4udg uiaSei suope^puzjy uap jaqn qeSay 
sep squq aig uiaqo4sqajnQ uinqauiape/v saqaq 

Ich habe die Attrappe gebaut, aber nichts passiert. 

Sie haben bestimmt ein Detail vergessen. Im 
Zweifelsfall schauen die Gangster genau hin, 
wen Sie erschießen. Also machen Sie es für die 
Mafiosi eindeutig, denn nur wo Gina drauf¬ 
steht, ist auch Gina drin. 

uaimuoq ep aip 'aSuiQ jap aig 
uajjeq pun peg sui aig uaqa^ uaqeqqt’ig uajaa| 
uap ui aig uaapats puiSuo sbq sne jjejg seuiß 
uaSaä sa uaqasniq pun 44ejquaquej>poquejg sep 
aig uaqiaiqasaq '4SI 4>jajjad qrqg jap 41UIVQ qqg 
uap ui 3 na 2 sep aig uajaizijui pun jne |oqo>| 
-IV uiap 4iui az4udg aip aig uaqa}2 qjRSZßg ua4 
-ampo-paSup uap aig uaqasg auuoq[npj jap sne 
'qais ue aqaseyioqoqiy aip aig uauiqau peg uq 


uia psuij uiap 41m aqanipqeiaSuy auias 
aig ujapnd 'uajqejja nz uoqeuiquio)} aip uiß 
qssepaA joqejasXjeuy sep ja fiuiep 'umey uaj 
-apue uauta ui jaqaa4sqy uazjnq uauia japaiM 
aig uaqaep\ ue jaqaajdsujajzunpj jad XqiM 
uajnj pun qaeqa8e[q uiap 41m aig ujasuidaq 
ssojqasapoß sbq uaqo qaeu addajx aip aig uaq 
-33 zjej j uiauias ue japaiM ja 4Z41S jqaqqany 
jajqj lag •3unqa4Ssny-eAeiA[ aip zmq aig uaqa 
-nsag uoqeq uii qaeuep ;apuiMqasjaA pun jaui 

Wie öffne ich die Klimakammer? 

Das ist leicht: Das System erkennt nur die 
Stimme einer Person, nicht aber, wer tatsäch¬ 
lich davor steht. Täuschen Sie es mit einer Auf¬ 
zeichnung. 

jauiui eqeuiq>j 

jap Sunuuaqjaqaejdg jap 41111 sa aig uaz4nu 
-ag uajaiqojdnzsne jqt ue sa um 'uauuaj mba 
-HO Ja nz iduiojd aig uiap 41m qejafüaqqiQ 
uia 4|eqiua sg qaejuiiaqaß sbaiq atg uauqo 
4iuieQ qssed jassnjqasuaqaizy jap sep ui 'qaoq 
sauiajq uia aig uapuy J34uruea qasqqiajqag 
uioa Jaqang atp aig uauiqau pun ojng saAqß 
ui aig uaqaß qqauqaefq jauia 41U1 |assn|qag 
jauapjoS uia 4§aq jauiuie^ Jap uaqau squiq 


Wie bekomme ich Gina wach? 

Das sollte kein Problem sein. Finden Sie he¬ 
raus, wie das Medikament wirkt, und suchen 
Sie das passende Gegenmittel, ln einem Kran¬ 
kenhaus gibt es auf jeden Fall Informationen 
dazu. Denken Sie daran: Alles Gute kommt 
von oben. 

uasojsne XejdssuopqajuisaQ uiapuauuaiq 41m 
aig aip 'a8e|ueiapjuudg jap 41m euiß aig uaqa 
-jajqejaA aqasnQ 34 [eq aSqou aiß qaeu uinaj 
-auiape/\ uii S4uauieqipai\ sap asiaMsSimq jtyv\ 
aip aig uaSejqas 'puis 3 aM jaqi^ aip uiapqaejsj 

2. Kapitel: Das seltsame Kruzifix 


Wie lade ich die Batterien wieder auf? 

Leider ist das Rätsel aus zwei Gründen schwer 
zu lösen: Erstens ist der aus dem Analyselabor 
benötigte Gegenstand schlecht zu erkennen 
und zweitens ist der physikalische Zusam¬ 
menhang reichlich zweifelhaft. Eigentlich 
funktionieren Batterien unter solchen Umstän¬ 
den nicht mehr, geschweige denn, sie würden 
dabei wieder voll. 

yjo4s>piig 

uap ui aga^ Jap 4 iui aig uaqane 4 aua 44 eg aiQ 
aqaseyseß jap taq pueyv\ uaja 4 uiq jap ue a) 
-[aqjdoqag aip qais aig uaddeuqag sne 44 eg jap 
4 Z 4 a( 4 auqaajaSsne 413133 uiap 4 qaS qaqjrqeN 


Wie komme ich ins Analyselabor? 

Sie brauchen die richtige Kombination - und 
die kennt Putzmann Willy. Bringen Sie ihn da¬ 
zu, ins Labor zu gehen, und finden Sie heraus, 
welche Tasten er drückt. Spielen Sie Sherlock 
Holmes, mit kriminaltechnischen Methoden 
kommen Sie bestimmt dahinter. 

-umuXpiiejg Jauias 41111 a 4 Je>jua 4 isiA auia uau 
-qi 4qiS jg ua44aia>jg uap iaq ua§un(z4n j uiap 
4iui aig uapag jasuij uap qais aig uajiaiS aisnoj 
-e[ jap lag qaenaSeiq aqojj auia jaqo>j uiap 
sne S 4 qaaj aig uauiqau ojnqsuoi4eme4sag ui] 


Wie lasse ich das Kreuz restaurieren? 

Frau Dr. Olivaw wird definitiv nur Stücke für 
die Maya-Ausstellung präparieren, eins nach 
dem anderen. Schieben Sie ihr das Kreuz 
irgendwie unter und modifizieren Sie die Ge¬ 
rätschaften der Restauratorin, damit es schnel¬ 
ler geht. 

uia jaseq uap ui uqi uaz 4 as pun aqsep\ jap 
sne 3 qej>ieAew jap 41 m aig uaqaajq uiqng uaa 
sne znaj^ sep uaSaä a 4 qeja 4 jy jap sauia qaej 
-uia aig uaqasnex uaqanjg uauapaiqasjaA uap 
4 iui [eSag uia 4 qa 4 S uiJ 04 qoQ jap uaqau squiq 




R0NGELEGT So muss eine Attrappe aussehen, dann klappt’s auch mit dem Er- LESEN BILDET Die Bücher erschließen ganz neue Möglichkeiten. Darunter verbirgt 
schießen. Die Gangster sind glücklich und nur die Puppe ist tot. sich das Schloss zum privaten Geheimsave mit dem Diktiergerät. 
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FORSCHERDRANG Spielen Sie Kojak und untersuchen 
Sie genau, wo Willy seine Griffel draufhatte. Dann gilt 
es nur noch, die richtige Kombination zu finden. 


HARTNÄCKIG Frau Dr. Olivaw weigert sich stur, das 
Kreuz zu restaurieren. Tauschen Sie es einfach gegen 
eines der Maya-Artefakte. 


ABGEFAHREN Der Omnibus ist voll mit skurrilem 
Zeug. Hier hat wohl jemand versucht, sauber zu ma¬ 
chen: Der Staubsauger liegt immer noch da. 


Na super, ein astreiner Nervenzusammenbruch. 

Wie komme ich an eine Tasse Kaffee? 

Begehen Sie einen Frevel, klauen Sie ei¬ 
ner der Gottheiten die Opfergaben. Nun 
müssen Sie nur noch dafür sorgen, dass 
Willy keine Ausflüchte mehr hat, also ge¬ 
ben Sie ihm Pulver in der richtigen Ver¬ 
packung. 

•uuopjOQ jap uqi aig uaqaiajqeiaA pun 
aajJEM uauia arg ua|0]g -uajeuiojnv uap 
* qjnj pun jne X[jt/vV tq'8 }zjaf ua^njuia jaA 
-jnj sep pun uauiqauqui 8un>pedaa.jje)i 
ajaai aip arg uiap sne 'jaunajinpj uia tqats 
japueja^ uie uaqo jaqasojjanag uiap J34 
Üj -uq ‘Aqt/w nz [ein qaou tiuiep aig uaqaf) 
ojng smbatjo ui japaiqasojiqajg uiap 
5 4tui uauqog aip aig uaiaisuaAjnd ipaMZ 
uiasaip n£ [Jim uaqeq ua|qeuia8 uuep 
aa//B>j uap jap 'Xgi/v\ ue a/eqag aip aig 
■ uaqa^y qja/doaS uauqoqaa.qe>[ uapjnM 
Sungajssny Jap ui arqeisjouuepj jap jo/\ 

3. Kapitel: Die große Flucht 

Hilfe! Ich bin nicht freiwillig hier! 

Sie können nicht aus den Fenstern heraus und 
. genau betrachtet wäre es Selbstmord, aus der 
Vordertür zu marschieren. Stellen Sie alles auf 
den Kopf, es gibt noch einen anderen Weg nach 
draußen. Sie finden bestimmt eine „heiße" Spur. 

qsojaS aig uaqeq 
sajzznj sap [tax uajsja uaQ -puejs jqotu uas 
-laqaaig uiajqj qeq addej» jap ssoppsaSueq 
-JOy\ sea uiaqosjo^ uinz jrqgeg auia 4inuioq 
jaiunjeQ aqasiaq Suiq sep aig uaqatqas 
- jajqatai qaiguasaM aqmx aip 4SI izjaf uaj 
-ne[qe jossbm sep uasse) pun uajdoisssngqy 
uap aig uaugo '4S1 uazpuiqasaS sig sep uuayvy 
•jajsuaj auiapj sep uaSiuiaj pun uia japiuiz^nj 
liui aig uaqnjds qanx sea 'Ja>pa4g uap aig 
j uaqaiz pun aqtuijqn^ aip aig uauj/Q aSue^s 
-qaajg auia pun /neu>} uauia 'qarqjapag uia 
aig uapuq [naqsjaA sseg sep uifl uia asoQ aip 
(eSag uioa pun 8ieqase|g uap squt[ aig uaqaeg 


Wie mache ich das MG klar? 

1. Das Erdöl eignet sich nicht, um das Ge¬ 
wehr wieder auf Vordermann zu bringen. 
Aber es verleiht, richtig eingesetzt, einen 
tollen Teint. 

uia qaipuapjo Sutpjsog sep aig uajQ 
•SnazSny uinz s;qa8 jne pun qui jouauuog 
sep aig uauiqajq ejoijepj uoa jap 41m qaeu 
-ep ais uaqasneiJaA pun azjnjj aip ui aquq 
-uauuog aip aig uaqane; adumdio jap tag 

2. Wenn Sie die Gangster mit scharfer Mu¬ 
nition erschießen würden, wäre das Spiel 
zu Ende. Wäre doch schade, oder? Nehmen 
Sie also was Harmloseres, von dem Sie ei¬ 
nen ganzen Haufen zur Verfügung haben, 
und senden Sie den Burschen ein paar Lie- 
besgrüße. Sie brauchen einen Bohrer? Im¬ 
provisieren Sie etwas mit den Utensilien bei 
der Hütte, der Rest ist im Waggon verstreut. 

qsopS quiep ;si sajzznj sap qax 
aqaMz joq uagtq nz jjnf) uap um '[Euiuia 
qaou aig uajoqjapaiM sea [aiJnSuauoj; 
-ej uap ui uqi uaqaais pun i 3 A|ndzjeAupg 
uiap 41111 aig uaqnj ypg uaa aqpsuad 
-dn aip uasdorn pun agijquauuog aip qois 
aig uaqajS snqjapsun^ uq jqaMaSuauiqas 
-ej/yj uioa 4jn8uauoxjej uap pun aqaepSeJX 
jap uoa iu]dH uap aig uauiqau joqpauj 
-SnazSnjx uiap jny jaAjndzjeMqag sep ue 
uaunuoq pun ue ssej sep aig ua/dez }iuiea 
qneuqjnx uiap iiui ais uapuiqjaA pun aqag 
uajapue jap sne aqnejqag auia uauiqau 
'sseg aiauqaiazuuaqaS XXX Ijui SB P JOA 
jauqg uap ais uaqajs uo88eyv\ uaqe uq jaui 
-ig uajaaj uauia aig uapuij aqnjg Jap laiup 


Wie komme ich an die Tablette? 

Wieder so ein kleines, gemeines Objekt, das Sie 
zum Bergen der Pille brauchen. Sie finden es 
nur, wenn Sie den Bus wirklich gründlich 
durchsuchen. 

uauiuioq 

-aqsneiaq Jaqi^ uiap sne aqaiqex aip aig uiap 
qui 'jaSnesqnejg uia iSaq uaqag uap ja^up 


Wie mache ich das Muskelpaket am Hangar platt? 
Ich kann die Pille nicht in sein Bier werfen! 

Sie brauchen noch ein Ablenkungsmanöver, 
um Ihren teuflischen Plan durchführen zu kön¬ 
nen. Der Kerl interessiert sich nur für Saufen 
und Werfen - verwickeln Sie ihn doch in einen 
Wettkampf! Lula ist Ihnen, mit dem richtigen 
Equipment ausgestattet, gerne dabei behilflich. 

qsqjaS qax uaqup uap quiep pun 
uapurqaS SaAqqDnjg uap uaqeq aig uaSaM 
-aq jqaiu jqz>iu ipis uueq pun 8qjaj uauiuioq 
-qoA qon[qog uiauia qaeu isi ziojdiaqsnjAi jaa 
uaqaais jaig uias ui luauteqipap^ sep aig puaj 
-qeM 'qe uaqasjng uap }qua[ aig ueg uap ejng 
aig uaqag qne uqi aig uaduind 8[eqase[g uiap 
qpj uaqaiq nz |jeg uap um 'uapeg pun lapejq 
aig uapuq uaqnqag sepe^ tag aqnjpapsun^ 
jap sne geqtaqseg uaqndeq uap aig uauiqajsj 

Wie komme ich an das Dynamit? 

Die traurigen Überreste vor dem Hangar sind 
alles, was die Termiten von dem Schaukelstuhl 
übrig gelassen haben. Lenken Sie die Tierchen 
nur auf das richtige Ziel und es wird pulveri¬ 
siert. Zum Anlocken ist leider zu wenig Erd¬ 
nussbutter im Glas, aber selbst ist der Mann! 
Butter und Erdnüsse können Sie bestimmt auf¬ 
treiben. Bevor Sie losziehen, nehmen Sie das 
Motorrad unter die Lupe und lassen alte Kind¬ 
heitserinnerungen aufleben, 
uap 'uoSSeyw uqaq SeqpsjaA uiap jne aig uaqat 
-J 3 A assejAj a 8 uqa|>| auapueisjua aia qag sep 
aig uazjauiqas aqnjqqn>[ uauueM uaqasiMZ 
-ui jap uj uaqaS jaqng jap nz aig aip 'uaqeq 
qua assnupjg puis uijea jne aSuetsqaaig jap 
qui aig uauiuiajs uo 88 eyw uaqe uii jasseg iajp 
jap sauig uijajq uap ui ais uaqaais pun quejqas 
qqn>[ uiap sne jaqng aip uauiqau aig qeqiua 
ifuejqasqjnx umz [assrqqag uap jap 'uiaips 
-jo/v umz [ainag jauia[q uia quuioq 'uaqeq 
uassoqpsaS jnx atp a;s uubm sng un aqaMpq 
-in>[ aip jne jssed ais 'uaqaSqui aig uassej ajsej 
-gng aua[|eja 8 qe aia uia pejJoio[\ sep /ne aS 
-ue/sqaaig jap 41111 aig uaqasajp pun 41 m jaqnq 
-ssnupjg sej 3 sep jeSuejg uioa aig uaurqajq 



TOHUWABOHU Trotzdem finden Sie in dem ganzen GEFRÄSSIG Die Tierchen lieben nicht nur die Erd- SUCHSPIEL Irgendwo in diesem Bild ist ein wirklich 

Krempel das eine oder andere nützliche Teil. nussbutter. Zum Glück bleibt das Dynamit verschont, wichtiger Stein versteckt - finden Sie ihn. 


134 


PC Games Februar 2003 







Komplettlösung 


Tipps & Tricks 
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MODERNE KUNST Erst lassen Sie Saturns Skulpturen fliegen und dann miss- FALLSTUDIE Was passiert wohl, wenn ein Blumentopf aus drei Metern Höhe fal¬ 
brauchen Sie sein Gebilde auch noch als Kletterbaum. lend auf einen Trog voll Schlamm trifft? Gleich wissen Sie mehr... 


•irc yne| uopqy atp 'tsop§ arg 
uaqeq [laj. uaizja] ua<g sne aduindig Jap laq 
. | arg uaSaj uajnejq uauaqaqqaS 8 uqn iuap sne 
ziesSuaadg uaQ uaSapaz yojos uapuuax atp 

4. Kapitel: Unheimliche 
Begegnung der vierten Art 

Wie verbinde ich Joshuas Wahnsinnsmaschine mit 
dem Motorrad? 

Sie müssen sie vor das Motorrad spannen. 
Schauen Sie sich nach einem Pferdewagen um, 
von dem Sie das Geschirr bekommen. 

•pueMSnaz>[ja/w Jauias uoa uoo[t?g 
un mrqeg iaq aig uauiuio>[aq uaa lassrqqDs 
-jauipz uapuo|qaj uap jaqn qais ja yaMqasaq 
'uajqa>ppnjnz atg uuaM 'auiaije zaroj enqsof 
aig uasseg uaunuesnz ipejuia uqi atg luaqaej 
'pjiM pueg sauassojqasaS uia sa }iuibq uasoj 
ojnqguaqg uiap uaqau uaSeM uioa uauiaig 
map 411U atg uauuoq uiaiqojdsqatjjuy senqsof 

Brian hat die Reaktionszeit einer Schlaftablette. 
Der Schraubenschlüssel ist deswegen im Schlamm 
untergetaucht. Wie bekomme ich ihn da raus? 

Versuchen Sie nicht, ihn herauszuholen. 
Schmeißen Sie lieber noch etwas hinein. 

•jne uajun 8 nazqjayv\ sep uaqnepj pun uo>f 
-jeg uioa jdojuaum[g uap aig uajjaM 'uaqeq 
4 neipsa 8 ue lasseiueiqag uap ipis atg uiapqaeN 

Saturn will den Stein nicht gegen Benzin tauschen. 
Wie bearbeite ich ihn? 

Auf dem Balkon finden Sie Sandpapier, um 
den Stein zu glätten. Jetzt montieren Sie noch 
Brians persönliche Habe dran und der Klum¬ 
pen mutiert zu richtiger Kunst, 
map jne jSaq sg uajiaqieaq jaidedpueg uiap 
}iui isianz uqi uassnui aig gSag bjuoq euieyij 
laq uauurug uiap joa jap 'qaog 41 m uia^g uap 
ua 8 a 8 ujnjeg jcpsne? 4BJ4uazuoquizuag sbq 


•qxq sep ui uiajsuiag uap 
aig uaqonjp jnjep '^jayw sa4apua[[OA uiaq ipou 
jauiuii jaqe sa ist lapsung uagoAsgarudsue 
uap jng uainx uapiaq uap uaqosiMz uoqfeg 

Wie stelle ich das Benzin her? 

Um das 40-ccm-Konzentrat abzumessen, be¬ 
darf es nicht einmal höherer Mathematik. 
Wenn Sie trotz angestrengten Überlegens nicht 
draufkommen, probieren Sie einfach ein bis¬ 
schen damit rum. 

•spejjojoj\ 

sap quex uap ui upzuag aSqjaj sep atg uaqng 
nzep 4eJ4uazuox sep aig uaqaS pun pueyv\ Jap 
ue japuadsjasseyw ujoa aig uajoq jossbm se<g 
nzuiq gejao uauiaft uiap sne una OE M 3 ° u 
}z;a( aig uaqag jaipag uagoiS uap ui uaiuuioq 
jajauipuaz^tqn^ uqaz uaSuqn aiQ uajaa] 
qua jajstuex uap ui uuep aig uap 'jaqoag-una 
-0£ uap ui 4BJ4uazuo>j sep aig uapnqas pun 
jaqaaqssaj^-uiaD-oc uap [eunaMZ aig uagng 

Welche Kombination ruft die Außerirdischen? 

Es handelt sich hier um das alte Mastermind- 
Prinzip. Versuchen Sie systematisch, die richti¬ 
gen Noten herauszufinden und sie danach zu 
ordnen. 

•uajaids eg 'ij, 'ijAI 'og 'oq uaio[\[ 
aip aig uuaM 'uaujjo aig uauuog [bjjoj sbq 

Ich brauche den Schlüssel zur Zelle. Wo ist der nur 
geblieben? 

Den Schlüssel hatte der Sheriff bei sich. Was 
mit ihm passiert ist, erzählt Ihnen Sushi. Sie 
müssen ihm nur etwas Dampf machen, damit 
er mit den Sachen rausrückt, 
uaqnj sneqjajqng un bjoq jnz ipis aig uaqaSaq 
jaiqjeMaq jiuibq uauuaiqgiaMqDg uauias qane 
'uaSaij pun uaqajs sage jssej jg uqajq uap aig 
uaSuuq mtqeg uaqeq jqaeuiaS jaqsiq aig aip 
'uaSumpapjug aip jaqn iqsng 41m aig uapag 


papnajipssneiaq [assnjqag 
uap atp 'agjOA'qduieQ auia aig uaSnazja 
uaSiazuy Jap qieqjaqo jaqajg uiap 4ijzq 481345 
qaruQ jap 4tuiep 'pey uie uaqo aig uaqajQ 
ue goq aip aig uaziaq 4eja8giaMqag uiap 4 ijaj 
geuijunj jnpazojj aip atg ua|oqjapaiM pun 
[assag uap ui auueg aip aig uaiaag uajoq iurq 
-eg taq jasse/w 4Sja aig uassnui qaijjrqejsj ssej 
-uiajasseyv\ uiap 41m auueg[Q atp uapuaMjaA 
pun ua 4 iaipsziojg uap 41m jassagziajg uap aig 

Ich brauche Kautabak für Oscar. 

Das Rauchkraut finden Sie in jedem gut sor¬ 
tierten Gewächshaus. Mit viel Fantasie bauen 
Sie sich einen Mörser, mit dem Sie Oscars Spe¬ 
zialmischung herstellen. 

•SaM uasjag uap 4umej jg uaqej 
-33 uauia um uqt aig ua44tq pun 8 naz sep uiqi 
aig uaqa^ ua|]a4Sjaq üassedjny sb4uoq euiey^ 
'je.iso j ry geqi’ineg aig uiap 411U 'jasjojq uau 
-iaj uauia sep 4qi8ja gueg jap ipspqiaaipg uioa 
jaduiajg uiap 4nu uauiuiesnz a|eqasuox auiapi 
auia 4qa4s '4uqa| suinipaj/sj sap snepj uie aip 
'ja4iag jap gng uiy uaqueJ4 azurpj jap 41UI aig 
aip 'jaqeiqgeqex mal aig uagaapjuo 4Jop 'suoo| 
-eg sap ssoqasaSpjg uii jauiuiega4ejao aip jeiu 
-uia qoou aig maqpjsqajnQ uapuy nz azutj^j 
4iui ia44tuiaqiajuig sep uin 'spjSuepo sep aig 
uaipnsipjrqg anazsiuSuepo jap qao||assniipg 
sep ui 4ssed uta4Siuoipg map sne jassnjqag jaQ 

Wie komme ich in den Keller der Bank? 

Das Loch im Boden ist leider an der falschen 
Stelle. Probieren Sie Saturns spitzenmäßiges Ka¬ 
tapult und besichtigen Sie die Trefferzone des 
Eimers. Das Ergebnis sieht vielversprechend 
aus. Jetzt brauchen Sie nur noch ein Geschoss 
mit dem richtigen Wumms dahinter. 
uiajajaMqag sewqa 41m sep aig uaipnsjaA 4Z4af 
ue >jueg jap ui >paM Jqi qais aig uaneipg qjnd 
-B4eg uiap ue jaqan uap aig uaqatz Jaqa4y uq 




ZITTERPART1E Reinhold Messner ist nix dagegen. An ZAHNPFLEGE Damit der Schlüssel passt, putzen Sie GESPENSTISCH Der letzte Krieger muss wohl vor 

einem einzigen Nagel hängend, seilt sich Brian ab. der Statue erst einmal den Mund aus. Schreck die Axt fallen gelassen haben. 
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Tipps & Tricks 


Runaway: A Road Adventure 



SONNIGE AUSSICHTEN Besser geht’s nicht. Sie hauen die Knete auf den Kopf und vergnügen sich am Strand. 
Jetzt heißt es nur noch: zurücklehnen und entspannen. 


•8nua8 neiqaQ uias }si jeuisaip 
pun jaSiny 315 uaqaSjaqn uasqjg-jagseMBx aiQ 

Wo ist der Wohnwagen? 

Sushi sagt Ihnen, wer es weiß. Aus ihrem 
Haus erhalten Sie auch noch den „Türöffrier". 

•jne uaqeq 

-jnqog uiap jtui jaSuejg uap arg uaqaaiq 'uaui 
-uiogaSue jjoq -jjopuejg uap juuaq ja 'ua§ 
-BMuqoyv\ uiap ipeu uirqeg aig uaSeig puBM 
jap ue uaqeqinqog uia juqaj idjojq un uiui 
-b^j uiap uaqajsj aijiAsejSnoQ qaeu aig uaqaQ 

Ich bin drin, aber in diesem Dreckhaufen gibt's 
überhaupt nix? 

Schauen Sie sich innen um, die eine oder an¬ 
dere Sache brauchen Sie im späteren Ver¬ 
lauf. Bevor Sie allerdings resignieren und 
mit leeren Händen abziehen, werfen Sie 
draußen noch einmal einen Blick auf den 
Wohnwagen. 

•pueM3§uauuo(\j sep ajs uajon uaj 
-lagSmajM sa jqi§ 'uauiuiog jajoy sui japaiM 
aig uua/w jeuiuia ipou uaSeMuqoM uap aig 
uaqansiajun pun jpejg aip zjroj aig uassej 
-jay\ qijaisuB jaqnjep uaäunqasiojqaejq aip 
'iqsng uqi aig uaSuuq gueg jauia igadsojj 
uap uiJBp uapuij aig qaejjnx sep aig uaqa 
-nsqajnp 'uassB|jaA uaSc/yy uap arg uuayw 


ua^un qDBu gpsey atp jaqn aig 
ujaqaix uapog uap ui qoog uia jgiaj sa 'uaSaqj 
queg aip ui sa aig uasseq qe jjndeje)! uiap jne 
qjaAqsun^ sep aig uajjajs jdou>j uajoj uiap jiyyj 

Wie knacke ich den Safe? 

Spielen Sie Doktor und untersuchen Sie den 
Kasten etwas genauer. Mit standesgemäßem 
Werkzeug können Sie die richtige Kombina¬ 
tion hören. 

iapjgaip 

ja4un sgqaS jny sjqaaj 'sguq fä 'sjtpai 4SI 
uopeuiquio^ aiQ uaioq nz sassojqasuajqez sap 
uajpipj sep um 'uta sa aig uasqag sjojqoQ uajoj 
sap aqosBX Jap sne doqsoqjajg uia ipou uaSpou 
-aq aig 'uaujjo jqatu j&iajOA tpis jssej josajg joq 

5. Kapitel: Die heilige 
Grabstatte 

Wie seile ich mich ab? 

Suchen Sie die Nadel im Heuhaufen - oder bes¬ 
ser: den Nagel im Holz. Verankern Sie ihn im Bo¬ 
den, er hält Ihr Gewicht beim Abstieg aus. 

qsaj |iag sep aig uaqaeui ubjbq uaäejqas uap 
-og uap ui puruSqy uie pun uaqaizsneiaq p>pij 
uiap }tui aig uap 'jaSejsj uia jqaajs uagjeg uiap 
uj ajqPH iap Joa adduaQ uiap aig uapuaAvjua 
jaqg uapuassed uaQ jaqay uia jSaq jajuruBQ 
•jne apjg jap uoa uoqjeqzjoj-j uap aig uaqajg 


Wie schiene ich Ginas Bein? 

Holz haben Sie schon bei sich, das Seil hängt 
noch von den Felsen herunter - was Sie brau¬ 
chen, ist etwas Scharfes. Schauen Sie sich erst¬ 
mal weiter um. Und nein, es ist nicht Gina! 

utpunaig ang 

u 3 }ziei 3 A pun paig sep aig uagaeqjaz 'uapog 
ure JapaiM 'uapiauqasqe pag qatpg sagojS uia 
uauuog pun euiQ uoa qjeqjaqo uapuej aig uaqo 
ipeu 8 ubq uap qajnp aig uauiuioq uajuiq squij 
'qanjnz buiq nz aig uajqa>j ajMeqeuioj uia jSatj 
jqj joa sjqoaj 'atpejg uaSisau jap nz aig uaqaQ 

6. Kapitel: Der Indianer, 
die Nonne und der Finger 

Wie bereite ich mich auf die Zeremonie vor? 

Dröhnen Sie sich die Birne voll. Rutger ist genau 
der richtige Experte dafür. Mit einem modifi¬ 
zierten Skalpell kommen Sie an die richtig har¬ 
ten Sachen. 

(eunjia qoou sa aig uaipnsjaA pun uaqnjQ uinz 
janajuiuie>j uit sa aig uaSuuq .'SnuaS jjeqos 
iqaiu isi sg japo>pzjy uiap sne i[ad|egg uia qais 
aig uajoq uaupo ua4oqag uap 4iui aapj aip 
jne aig 48uuq ja 'uiqi nz jBuiuia qaou aig uaqag 
•qDBMqas nz pssej uaqanej aig ja sep 'Snaz 34543 
sep 4S1 japiag uauiuioq nz aaueji ui uin '|a 44 !W 
uiauia qaeu uqi aig uaSejg uiq qois joa 4jaui 
-U10J4 pun ejog uiap jne ja84ng 4Z41S uoo|eg uq 


Wie werde ich die Gangster los? 

Für Recht und Ordnung sorgt der Sheriff und 
es gibt in Douglasville nur eine Person, die 
mit den Burschen zurande kommt. Besorgen 
Sie Oscar den Stern des alten Gesetzeshüters 
und er übernimmt den Job. 

snBjaq go4SjduiBQ 
uiauja 4juj uqi ujapnaiqas aig 'qoq jap 
sne aig uauiuioqaq ujatg ua<g jjjjaqs uinz 
uqi aig uauuama 'ua4iajqasnzuia J34qaiM 
-asog aip uaSaS 'uapajjaqn nz jbdso uiq 

Sushi hat den Krempel der Knastbrüder 
untersucht, ihr fällt trotzdem kein Plan ein. 

Filmklassiker inspirieren Sushi ungemein, 
fragt sich nur, welcher der richtige ist. Haben 
Sie Sushi erst einmal auf die richtige Idee ge¬ 
bracht, ist die Durchführung des Plans das 
reinste Kinderspiel. Lehnen Sie sich zurück 
und genießen Sie den sauer verdienten Ab¬ 
spann. 

siuqaSjg sep iqsng uaqaiauaqn 
pun qe qonsag uauia uaAoueQ uap uuep 'eu 
-IQ 4 Sjanz aig ua«B 4 s jaXBjj-gjjAl uiap 41 ^ ua 4 
-jOAVjire „UB44BquBjAi" pun „ua||v Xpooyv\" 4pn 
aig uuaA\ 'uia jqi 4 jjej ubjj aSqqau jbq iqsng 
uqi aig uaqoiajjaqn pun jopolg pun AB 4 snQ 
uoa uaqaeg uap 4 tui ja 4 nag uap qais atg uajojg 

ANSGAR STEIDLE 



SCHWERES GESCHÜTZ Wenn die einfachen Mittel nicht ziehen, muss eben was KNASTBRÜDER Endlich ist dieser Abschaum da, wo er hingehört. Die beiden ha- 

Stärkeres her. Et voilä - Rutger zaubert Ihnen seine bombastischste Kreation. ben garantiert nichts mehrzu lachen, wenn Sie mit ihnen fertig sind. 
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Fußballmanager 2003 



NACHSPIEL Reagieren Sie nicht unbedingt auf das erstbeste Angebot und achten Sie immer darauf, dass ei¬ 
ne Option auf Verlängerung der Zusammenarbeit im Vertrag steht. 


Egal ob Stadionausbau oder Vertragsver¬ 
handlungen - im neuesten Fußballmanager 
haben Sie alle Hände voll zu tun. Wir sagen 
Ihnen, wie Sie richtig Karriere machen. 

So legen Sie los! 

| Für die richtige Karriere-Strategie sollten Sie 
sich zu Beginn einer Station überlegen, ob Sie 
hier nur kurzfristig Erfolg haben wollen oder 
mit dem Verein eher langfristig orientierte Zie¬ 
le erreichen möchten. Dann sollten Sie Ihre 
Ausgaben auf genau diesen Bereich konzen¬ 
trieren. 

Bei einem schwachen Team sollten Sie unbe¬ 
dingt zunächst einen Blick auf die Jugendab¬ 
teilung Ihrer Mannschaft werfen. Oft finden 
Sie hier gleich eine Reihe von Spielern, die Ih¬ 
nen weiterhelfen können. 

Wie handele ich meinen Vertrag aus? 

Nicht nur die Vertragsverhandlungen zwi¬ 
schen dem Verein und den Spielern sind kniff¬ 
lig, sondern auch die Verhandlung um den ei- 
. genen Trainer-Kontrakt. Einige Dinge sollten 
Sie dabei auf jeden Fall beachten. 

1. Wenn Sie eine Karriere wählen, bei der Sie 
nicht in Ihrem Lieblingsclub starten, sollten Sie 
sich den Punkt „Freigabe bei Angebot des Lieb¬ 
lingsvereins" in den Vertrag schreiben lassen. 

2. Wenn Sie es vermeiden können, wäre es 
auch hilfreich, wenn es keine Option für den 
Verein zur Verlängerung im Vertrag gibt. Dies 

| ist aber meist mit starken finanziellen Abstri¬ 
chen verbunden und sollte deshalb auch an 
letzter Stelle des „Wunschzettels" stehen. 
Wenn Sie unbedingt aus einem Vertrag raus¬ 
wollen, gibt es auch dafür Möglichkeiten (sie¬ 
he unten). 

3. Eine Option für Sie zur Vertragsverlänge¬ 
rung hingegen sollte im Vertrag unbedingt 
eingerichtet werden, denn so haben Sie die 

^ Möglichkeit, sich bei auslaufendem Vertrag 
und schwieriger Lage ein weiteres Jahr an den 
Verein zu binden und so das Ruder wieder 


herumzureißen. Die Zeit, sprich der Erfolg 
heilt alle Wunden - auch bei Fans und Vor¬ 
stand. 

4. Bei Verhandlungen mit neuen Clubs sollten 
Sie zudem immer ein Auge auf den Vorstand 
werfen. Wenn dieser einen impulsiven Ein¬ 
druck macht, sollten Sie eine längere Laufzeit 
des Vertrags favorisieren, während Sie bei ei¬ 
nem gelassenen Vorstand auch einmal einen 
Einjahresvertrag aushandeln können. 

Wie komme ich aus meinem Vertrag? 

1. Immer wieder passiert es, dass man den ak¬ 
tuellen Verein vor Vertragsende verlassen will. 


Dies ist sehr schwierig, aber machbar. Am ein¬ 
fachsten und saubersten ist es natürlich, wenn 
Sie die Freigabe beim Vorstand erhalten, so 
dass Sie zwar Weiterarbeiten können, sich aber 
bereits nach neuen Vereinen umschauen dür¬ 
fen. Dies passiert jedoch nie, wenn der Verein 
Sie hoch schätzt. 

2. Entlassen zu werden, ist da schon bedeu¬ 
tend einfacher. Dabei haben Sie dann natürlich 
das Risiko, dass Sie anschließend erst einmal 
einen neuen Club finden müssen, doch auch 
das klappt fast immer. Der einfachste Weg, sei¬ 
nen Vertrag nicht erfüllen zu müssen, ist das 
Provozieren von Misserfolgen: Setzen Sie 



Die Spielerkombis 

Zusätzlich zu den individuellen Stärken und Schwächen der Spieler ist beim FM 2003 auch der gezielte Einsatz von bestimmten Spielerkombinationen von Vorteil. Hier eine Über¬ 
sicht über alle positiven Kombinationen und ihre Auswirkungen. Die aktuell möglichen Boni können jeweils auf dem Aufstellungsbildschirm .Spielerliste“ abgerufen werden. 




Flanken +2 auf RA oder LA 

Kopfball+2 auf ST oder CF 

+1 Punkt auf den Sturm 

Passing +2 auf AM oder CM 

Antritt +2 oder Schnelligkeit +2 auf ST oder CF 

+1 Punkt auf den Sturm 

Flanken + lauf RA und LA 

Kopfball +2 auf ST oder CF 

+0,5 Punkte auf den Sturm 

Antritt +2 oder Schnelligkeit +2 auf ST oder CF 

Antritt +2 oder Schnelligkeit +2 auf ST oder CF 

+0,5 Punkte auf den Sturm 

Kopfball +2 auf ST oder CF 

Antritt +2 oder Schnelligkeit +2 auf ST oder CF 

+0,5 Punkte auf den Sturm 

GKmit Abschläge+2 

Kopfball +2 auf ST oder CF 

+0.5 Punkte Sturm 

RM/LM beide Antritt/Schnelligkeit zusammen +2 

RW/LW mit Antritt/Schnelligkeit zusammen +2 

+0,5 Punkte Sturm 

Stürmer Schusskraft+/Schussgenauigkeit<0 

Stürmer Schusskraft+/Schussgenauigkeit<0 

-0,5 Punkte Sturm 

Passing +2 auf AM oder CM 

2 Stürmer mit Technik +1, Passen +1 

+1 Punkt Mittelfeld 

Antritt +2 oder Schnelligkeit +2 auf RM 

Antritt +2 oder Schnelligkeit +2 auf RM 

+1 Punkt Mittelfeld 

Tackling und Passen +1 bei DM 

Tackling und Passen +1 bei U oder ANC 

+0,5 Punkte Mittelfeld 

Passing +2 auf AM oder CM 

Tackling +2 auf DM 

+0,5 Punkte Mittelfeld 

Passen +1, Schnelligkeit+1, Dribbling +1 (2 aus 3) bei R0V/L0V 

Passen +1, Schnelligkeit +1, Dribbling+1 (2 aus 3) bei RM/LM 

+0,5 Punkte Mittelfeld 

Passen +1, Schnelligkeit+1. Dribbling+1 (2 aus 3) bei RV/LV 

Passen +1, Schnelligkeit+1, Dribbling+1 (2 aus 3) bei RM/LM 

+0,5 Punkte Mittelfeld 

Laufwunder im Mittelfeld 

Laufwunder im Mittelfeld 

+0,5 Punkte Mittelfeld 

Arbeitsbiene im Mittelfeld 

Arbeitsbiene im Mittelfeld 

+0,5 Punkte Mittelfeld 

Kreativspieler im Mittelfeld 

Kreativspielerim Mittelfeld 

+0.5 Punkte Mittelfeld 

Mittelfeldspieler Tackling<0 

Mittelfeldspieler Tackling<0 

-0,5 Punkte Mittelfeld 

CD mit Kopfball exakt+1 

CD mit Kopfball exakt+1 

+0.5 Punkte Abwehr 

CD mit Kopfball exakt +2 

CD mit Kopfball exakt+2 

+1 Punkt Abwehr 

RV/LV beide Antritt/Schnelligkeit zusammen +2 

RM/LM mit Antritt/Schnelligkeit zusammen +2 

+1 Punkt Abwehr 

R0V/L0V beide Antritt/Schnelligkeit zusammen +2 

RM/LM mit Antritt/Schnelligkeit zusammen +2 

+1 Punkt Abwehr 

Manndecker in der Abwehr 

Manndecker in der Abwehr 

+0,5 Punkte Abwehr 

Abwehrspieler Antritt+Schnelligkeit<0 

Abwehrspieler Antritt+Schnelligkeit<0 

-0,5 Punkte Abwehr 
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Fußballmanager 2003 



ÜBERSEE In der Vorbereitung sollten Sie das Trainingslager in La Paz wählen, da STRAFTAT Einen Kofferträger sollten Sie wirklich nur bestimmen, wenn Sie stark 

es in Sachen Fitness überragend ist. beleidigt wurden. Es hilft auch, um einen Spieler zu vergraulen. 


ständig auf die formschwächsten Spieler, ver¬ 
ärgern Sie Ihre Stars durch Einzelgespräche 
(„Die Reserve braucht dich!") und deaktivie¬ 
ren Sie auf jeden Fall alle Assistenten. Wenn 
Sie im Training wochenlang nur Kondition 
bolzen, verlieren auch Ehre Stars anschließend 
jedes Spiel. Manchmal benötigen Sie diese 
Stars in der Stammelf nämlich, um a) zu verlie¬ 
ren und b) Ihre Finanzen zu schwächen. 

• Wer gnadenlos Geld zum Fenster heraus¬ 
wirft, wird ebenfalls schnell gefeuert. Selbst 
sehr reiche Vereine können schnell in den Ruin 
gewirtschaftet werden. Verlängern Sie alle Ver¬ 
träge Ihrer Stammspieler und erhöhen Sie die 
Einsatzprämie auf ein Vielfaches (500.000). 
Das geht richtig ins Geld. 

• Wenn Sie nun noch Ihre Fans verärgern (kei¬ 
ne Fanbusse, keine Fanartikel etc.), stehen Sie 
bald auf der Straße und können sich einen 
neuen Club suchen. 

Für welches Trainingslager soll ich mich entscheiden? 

1. Am besten ist ein Trainingslager mit einem 
Formbonus (zu sehen in der Trainingslager¬ 
info). Dieses hilft, die Form des Teams gerade 
vor der Saison so zu steigern, dass Sie wirklich 
gut dastehen. Fahren Sie dazu einfach für zwei 
bis drei Wochen weg. 

2 . Wählen Sie zur Vorbereitung auf eine neue 
Saison das Trainingslager in La Paz, das vor al¬ 
lem in Sachen Fitness überzeugt. Wenn Sie 
während der Saison regenerieren müssen, bie¬ 
tet sich Porto Alegre mit einem Regenerations¬ 
wert von 10 an. Ein tolles Allround-Trainings- 
lager finden Sie in Antalya. Dort gibt es auch 
positive Signale in Sachen Stimmung und Mo¬ 
ral. Wählen Sie niemals ein Trainingslager, das 
in einem Bereich Minuspunkte besitzt. 

3 . Vor der Saison sollten Sie eine Woche vor 
Spielbeginn eine Feier ansetzen. Das hebt die 
Moral- und Stimmungswerte. Vorsicht: Wenn 
Sie zwei verfeindete Spieler im Team haben, 
kann die Feier unter Umständen für eine Ver¬ 
schärfung des Streits sorgen. 

Rotieren lassen wie Ottmar: Hilft das? 

Auch die Aktivierung der Rotation kann hel¬ 
fen, Ihre Spieler in guter körperlicher Verfas¬ 
sung zu halten. Entscheidend ist einfach, dass 
gerade bei einer Teilnahme am Europapokal 
jeder Spieler irgendwann einmal pausieren 
muss. Trotzdem gibt es auch Probleme, wenn 
Sie rotieren lassen. Behalten Sie die Rotation 
und den Rotationsgrad deshalb gut im Auge 
und verlassen Sie sich nicht auf den dafür zu¬ 
ständigen Button. Stellen Sie lieber selber das 
Team zusammen, um zu gewährleisten, dass 
gerade in wichtigen Spielen die besten Kicker 


auf dem Platz stehen. Lassen Sie durch die 
Aufstellungsoption „geringste Form" bei un¬ 
wichtigeren Spielen Spieler zum Zuge kom¬ 
men, die sonst wenig spielen. 

Was bewirken Heldenspieler? 

„Helden" sind Spieler, die auf ihre Mitspieler ei¬ 
nen positiven Einfluss haben. Unterschieden 
wird zwischen Spielern, die eine ganze Mann¬ 
schaft beeinflussen, und solchen Spielern, die 
nur Einfluss auf ihren Mannschaftsteil haben, 
wobei Torhüter hier zur Abwehr gezählt werden. 

Folgende Heldentypen gibt es: 

+1 % auf alle Mitspieler 

+2 % auf alle Mitspieler 

+5 % auf alle Mitspieler 

+10 % auf alle Mitspieler 

+5 % auf alle Mitspieler bei Rückstand 

+10 % auf alle Mitspieler bei Rückstand 

+1 % auf alle Spieler im Mannschaftsteil 

+2 % auf alle Spieler im Mannschaftsteil 

+5 % auf alle Spieler im Mannschaftsteil 

+10 % auf alle Spieler im Mannschaftsteil 

E>ie positiven Auswirkungen bleiben bis zu ei¬ 
ner Moral von 80 % erhalten. Sinkt die Moral 
noch weiter ab, lassen sich die anderen Spieler 
nicht mehr motivieren. Feinde eines Spielers 
werden von seinen positiven Auswirkungen 
nicht betroffen. 

Was bestimmt den Heldenstatus eines Spielers? 

Im Editor kann ein solcher Status für den Spie¬ 
ler gesetzt werden. Ansonsten wird er im Spiel 
einmal am Ende der Saison vergeben, wenn 
der Spieler in dieser Saison etwas Besonderes 
geleistet hat. Ein Heldenspieler kann seinen 
Status auch wieder verlieren. 

Er verliert ihn für eine Saison, wenn er weni¬ 
ger als 10 Spiele bestritten hat oder wenn sein 
Notenschnitt schlechter als 4 war. Alle Ände¬ 
rungen werden auf dem Bildschirm mit der 
Zusammenfassung der Auf- und Abwertun¬ 
gen ausgegeben. 

Wer soll den Koffer tragen? 

Ist der Spieler über 23 oder unter den besten 15 
des Kaders, verliert er pro Woche 5 Moral¬ 
punkte. Ist er bei den besten 3, dann verliert er 
sogar 20 Moralpunkte. Wenn Sie einen Spieler 
„rausekeln" wollen, können Sie dies als eine 
Maßnahme für höchste Verärgerung einsetzen. 

Wie lindere ich Heimweh? 

Vor allem bei Spieler aus dem Ausland treten 
häufig Integrationsprobleme auf. Wenn Sie die 
Meldung erhalten „Spieler kommt mit der 


Sprache nicht zurecht", sollten Sie sofort rea¬ 
gieren. Rufen Sie die Karteikarte des betreffen¬ 
den Spielers auf und spendieren Sie ihm einen 
Dolmetscher. So können Sie kurzfristig auf die 
Probleme reagieren. 

Wann spielt der Spieler mit voller Stärke? 

Der Konstanzwert beeinflusst die tatsächliche 
Spielstärke eines Spielers. Das bedeuten die 
Einstufungen im Einzelnen: 

Diva: Eine Diva spielt mit je einer 25%-Chance 
nur mit 50 % Stärke bzw. mit 120 % Stärke. 

Normal: Ein normaler Spieler spielt mit je ei¬ 
ner 10%-Chance nur mit 50 % Stärke bzw. mit 
120% Stärke. 

Feste Größe: Eine feste Größe spielt mit je ei¬ 
ner 5%-Chance nur mit 50 % Stärke bzw. mit 
120% Stärke. 

Sichere Bank: Ein solcher Spieler spielt immer 
mit 100 %. 

Je höher der Konstanzwert, desto höher also 
die Wahrscheinlichkeit, dass der Spieler tat¬ 
sächlich mit seiner vollen Spielstärke spielt. 

Meine Spieler verletzen sich viel zu oft! 

Woran liegt das? 

Das Verletzungsrisiko steigt mit erhöhtem Ein¬ 
satz drastisch an. Um das Risiko zu mindern, 
empfiehlt es sich, mit dem Einsatz sorgsam 
umzugehen. Verwenden Sie hier durchschnitt¬ 
liche Werte. Ein Spieler hat ab einem Alter von 
30 Jahren pro Jahr ein um 5 % erhöhtes Verlet¬ 
zungsrisiko. 

Auch auf die Schiris hat der Einsatz Auswir¬ 
kungen: Gilt ein Schiedsrichter als besonders 
hart, verteilt dieser 50 % mehr gelbe Karten als 
üblich. Um das auszugleichen, sollten Sie den 
Einsatz um zwei Stufen zurücknehmen. Bei 
einem Schiedsrichter, der nicht besonders oft 
eingreift, können Sie dagegen den Einsatz um 
zwei Stufen erhöhen. Die Anzahl der gelben 
Karten bleibt dann in beiden Fällen etwa 
gleich. 

Hoher Einsatz = Viele Verletzungen? 

Wenn man mit hohem Einsatz spielt, hat das 
zumeist positive Auswirkungen auf die Zwei¬ 
kämpfe und vor allem auf das Verhalten der 
Spieler in Grenzsituationen, in denen sie zum 
Beispiel einen Ball gerade noch erlaufen kön¬ 
nen. Daneben hat der Einsatz auch negative 
Effekte. 
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Profi-Tipps [ Tipps & Tricks 



WERBUNG Wenn Sie eine Agentur mit der Sponsorsuche beauftragen, müssen 
Sie zehn Prozent „abdrücken“. Besetzen Sie deshalb Ihre Banden lieber selber. 


GUTE LAUNE Setzen Sie Sonderbusse ein und veranstalten Sie Autogrammstun¬ 
den, um die Fans zu erfreuen. 
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Mit welchen Taktiken soll ich spielen? 

Welche Taktiken Sie anwenden, hängt in ers¬ 
ter Linie vom vorhandenen Spielermaterial 
ab. Wenn Sie keine drei Topstürmer haben, 
sollten Sie auch kein 4-3-3-System spielen. 
Einen guten Überblick über mögliche Sie¬ 
gestaktiken bekommen Sie, wenn Sie im 
Aufstellungsmenü (Schnelle Aufstellung) 
auf „bestmögliche Mannschaft" klicken. 
Wenn Sie hier nicht den Haken „System bei¬ 
behalten" angeklickt haben, wird Ihnen nun 
ein System angezeigt, das Ihrer Mannschaft 
die meisten Stärkepunkte verschafft. Beim 
Steigern von Taktiken sollten Sie maximal 
zwei Taktiken gleichzeitig trainieren, da sich 
der Co-Trainer sonst verzettelt und even¬ 
tuell keiner der gewünschten Effekte eintritt. 
Benutzen Sie den Co-Trainer vor allem da¬ 
zu, um gezielt einzelne Werte zu steigern. 


Wenn Sie bei Ihrer Mannschaft großen Wert auf 
Taktik legen, sollten Sie auch einen Jugendtrai¬ 
ner beschäftigen, der hier seine Stärken hat 
und die taktische Ausbildung verbessert. 

Das Stadion: ausbauen oder neu bauen? 

Beachten Sie, dass Sie Ihr Stadion erheblich 
billiger bauen können, wenn Sie es lediglich 
erweitern und auf die Veränderung von 
Grundstrukturen verzichten. So ist eine Ver¬ 
änderung der Fundamente oder des Nei¬ 
gungswinkels einer unteren Ebene immer ein 
teures Vergnügen, auch wenn es dem Stadion 
selbst zunächst gar nichts bringt. Ein neues 
Stadion sollten Sie sich deshalb nur leisten, 
wenn entweder Ihr aktuelles sehr klein ist 
und ein Ausbau ebenfalls hohe Kosten mit 
sich bringen würde oder aber wenn Sie mit 
Geld gesegnet sind (etwa nach einem Börsen¬ 
gang). 

So berechnen Sie die Bauzeit! 

Für die Bauzeit nehmen wir folgende Berech¬ 
nung: Wenn Sie mehr als zwei Tribünen aus¬ 
bauen, werden diese hintereinander erstellt. 

Pro Tribüne (Block) und 1.000 Sitzplätze 1 Woche 

Pro Tribüne (Block) und 1.000 Stehplätze 1 Woche 

VIP Plätze - 500 pro Längs-Tribüne 2 Wochen 

Dach Halbe Zeit der Tribünengrößen, 

VIP-Bereiche dauern extra 
Kleinkram (auch Farbänderungen) 2 Wochen, 

wenn Rest beendet 


PC-Games-Stadion? Soll ich die Namensrechte 
verkaufen? 

Beim Verkauf der Namensrechte des Stadions 
hängt es von der eingestellten Vertragslaufzeit 
ab, wie viel Geld der Sponsor ausschüttet. 
Wenn man von 100 % für das erste Jahr aus¬ 
geht, werden diese Beträge für jedes weitere 
Jahr um jeweils 10 % reduziert. 

Wenn Sie also planen, lange bei einem Verein 
zu bleiben, sollten Sie die Namensrechte immer 
kurzfristig verkaufen. Ist ein Verein für Sie oh¬ 
nehin nur eine Durchgangsstation, sollten Sie 
dagegen immer Zehnjahresverträge machen. 

Kurzfristige Verträge haben allerdings auch ei¬ 
nen Nachteil, da Sie sich auf diese Weise im¬ 
mer wieder Ärger mit den Fans bekommen. 
Ein richtig unbeliebter Manager hat dabei 
durchaus auch negative Auswirkungen auf 
die Besucherzahlen. 

Bandenwerbung: Nicht zu früh unterschreiben 

Stimmen Sie bei guten Angeboten nicht früh¬ 
zeitig zu. Gerade hier lohnt sich das Risiko, 
denn die möglichen Zuwächse sind wirklich 
beachtlich. Faustregel: Bevor man zustimmt, 
sollte man immer mindestens zweimal gestei¬ 
gert haben. 

Wie besänftige ich die Fans? 

Wenn Sie die Fans gegen sich haben, ist es 
schwer, den Vorstand zu einer weiteren Zu- 


Was bringt der Ausbau des Umfeldes? 


Das Vereinsgelände des FM 2003 wurde vor allem in den Bereichen Medien und Forschung erweitert. Hier alle neuen Gebäude mit Effekten und Preisen im Überblick. 


Medizinisches Labor 

Durch Blutanalysen werden Muskelverletzungen um 20 % reduziert Ihre Spieler 
erhalten pro Spiel einen Müdigkeitspunkt weniger. 

375.000 Euro 

Zentrum für Trainingslehre 

Durch optimales Training und besonders ausgefeilte Übungen lernen die Spieler neue Fähigkeiten 10 % schneller. 

800.000 Euro 

Sportmedizinisches Institut 

Schwere Verletzungen können durch die Anwendung neuester Erkenntnisse 10 % schneller geheilt werden. 

1.600.000 Euro 

Bibliothek 

Spieler können nebenher Studiengänge absolvieren, werden bessere Mitarbeiter und können nach ihrer 

Karriere auch Doktorstellen annehmen. 

2.000.000 Euro 

Ernährungswissenschaftliches Institut 

3 % Fitnessbonus für alle Spieler, die mehr als ein Jahr bei Ihrem Verein sind. 

2.500.000 Euro 

Pressezentrum 

Sie können sich über 20 % mehr Interviews freuen. 

600.000 Euro 

Eigenes Studio 

Es wird mehr über Ihren Verein berichtet. Ihr Fanwachstum steigt um 50 %. 

1.000.000 Euro 

Eigenes Luxusstudio 

Erlaubt die Produktion einer eigenen Fernsehsendung und sorgt für 30 % mehr Fanwachstum 
und 5 % mehr verkaufte Fanartikel. 

2.000.000 Euro 

Eigenes Sendezentrum 

Erlaubt professionelle Produktionen. Bei den nächsten Femsehverhandlungen erhalten Sie einen Bonus von 10 %. 

4.000.000 Euro 

Sendemast 

Sie erreichen weitere Zuschauer, was sich positiv auf Ihre Sponsoren auswirkt Sie erhalten bei Haupt- und 
Bandensponsoren einen Bonus von 10 %. 

2.000.000 Euro 

Mall 

Die Mall kann in drei Stufen ausgebaut werden. Sie sorgt für 1/2/3 % mehr Zuschauer und wirft sogar 

3.000.000 Euro 


einen gewissen Gewinn ab. 

6.000.000 Euro 

12.000.000 Euro 

Mädchenintemat 

Kein Jugendspieler beendet mehr vorzeitig seine Karriere. 

7.000.000 Euro 
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Tipps & Tricks 


Fußballmanager 2003 



ABGEZOCKT Mit talentierten Jugendspielern lässt sich gutes Geld verdienen. Bieten AUFSCHWUNG Auf und ab: Wenn Sie den Sprung an die Börse geschafft haben, 
Sie ihnen einen Profivertrag an und verkaufen Sie sie nach der 90-Tage-Frist wieder. sollten Geldsorgen erst einmal der Vergangenheit angehören. 


sanunenarbeit zu „überreden" Noch schlim¬ 
mer sind aber die finanziellen Ausfälle. Unzu¬ 
friedene Fans kaufen weniger Fanartikel und 
pilgern seltener ins Stadion. Tun Sie alles, um 
Ihre Fans zufrieden zu stellen. In erster Linie 
sind es natürlich Siege und Erfolge, die für Ihr 
Publikum ebenso das A und O sind wie für Ih¬ 
ren Vorstand. Wenn diese einmal ausbleiben, 
können Sie durch geschickte Aussagen in den 
Interviews die Beliebtheit bei den Fans zu- 
rückerobem. Versprechen Sie eine erfolgreiche 
Saison, verdeutlichen Sie, dass Ihre Spieler sich 
zerreißen werden. 

Ebenfalls sehr wirkungsvoll sind Fan-Aktio¬ 
nen, der Einsatz von Sonderzügen, die Sub¬ 
vention von Fanbussen oder das Senken der 
Eintrittspreise im Stadion. Auch Sonderange¬ 
bote für Fanartikel sind immer gern gesehen. 

Wie gewinne ich an Prestige? 

1. Das Vereinsprestige ist ein Wert von 1 bis 
20, wobei 20 den besten Wert darstellt. Das 
Vereinsprestige kommt vor allem im Transfer¬ 
markt zum Tragen, wo ein Verein wie Real 
Madrid die besseren Karten hat, den hoff¬ 
nungsvollen Talent-5-Spieler an Land zu zie¬ 
hen. Das Vereinsprestige bezieht sich nicht nur 
auf aktuelle, sondern auch auf historische Er¬ 
folge. 

2 . Das Prestige wird ab der zweiten Saison am 
Anfang der Saison für alle Mannschaften von 
selektierten Ländern aktualisiert. In einem ers¬ 
ten Schritt wird dazu bestimmt, wie viele 
Punkte sich das Prestige nach oben oder unten 
ändern kann. Diese Punkte werden aber nur 
mit einer bestimmten Wahrscheinlichkeit in 
Abhängigkeit zum derzeitigen Prestigewert 
vergeben. Eine Mannschaft mit hohem Pres¬ 
tigewert verliert leicht an Prestige, hat es aber 
viel schwerer, weitere Prestigepunkte zu ge¬ 
winnen. 

Im Einzelnen werden Prestigepunkte verge¬ 
ben für 

• den Gewinn eines europäischen Pokalwett¬ 
bewerbs mit 100 % 

• den Gewinn der nationalen Meisterschaft 
(die Wahrscheinlichkeit hängt von der 
Durchschnittsstärke des Landes und der Li¬ 
ga ab) 

• den Gewinn des nationalen Pokals (Wahr¬ 
scheinlichkeit hängt nur von der Durch¬ 
schnittsstärke des Landes ab) 

• Aufstieg (Durchschnittsstärke und Liga) 

• Qualifikation für internationalen Wettbe¬ 
werb 

Abzüge gibt es für: 

• Abstieg (Durchschnittsstärke und Liga) 

• Teams mit Prestige über 15 bekommen einen 
Abzug, wenn sie nicht einen der 5 ersten Plät¬ 


ze in der 1. Liga ihres Landes erreicht haben. 

• Teams mit Prestige über 10 bekommen einen 
Abzug, wenn sie nicht in der 1. Liga spielen. 

• Teams mit Prestige über 7 bekommen einen 
Abzug, wenn sie nicht mind. in der 2. Liga 
spielen. 

Außerdem findet eine Prestigeanpassung an 
die Stärke der Liga und des Landes statt. 

Geld her! So werden Sie reich 

1. Zunächst einmal können Sie im Editor für 
jeden Verein ein Startvermögen einstellen. 
Wenn Sie auf diese Weise zu Geld kommen 
wollen, müssen Sie allerdings mit einem einfa¬ 
chen Schwierigkeitsgrad starten. 

2. Seien Sie dagegen vorsichtig mit den Prä¬ 
mien im Editor. Zwar können Sie theoretisch 
die Pokalrunden-Prämien so anheben, dass Sie 
schnell viel Geld verdienen können, doch er¬ 
halten dann auch andere Vereine weit mehr, 
als ihnen zusteht - was sicher keine realisti¬ 
sche Simulation mehr erlaubt. 

3. Auch mit Ihren Jugendspielem können Sie 
gutes Geld verdienen. Geben Sie einigen guten 
Kickern einen Amateur- oder Profivertrag und 
setzen Sie diese dann nach Ablauf der 90-Tage- 
Frist auf die Transferliste. Meist muss man die 
Ablöseforderung schrittweise senken, aber es 
bleibt immer noch ein Gewinn. 

An die Börse! 

1. Es gibt aber natürlich auch Mittel, um seine 
Finanzen zu stärken, die nicht durch Manipu¬ 
lation der Vereinswerte zustande kommen. 
Auch wenn das Beispiel Borussia Dortmund 
in der Bundesliga nicht gerade ein Paradebei¬ 
spiel für riesige Börsengewinne ist, können Sie 
im FM 2003 durch eine Umwandlung Ihres 
Clubs in eine Aktiengesellschaft richtig Geld 
scheffeln. 

2. Die Voraussetzungen sind dafür natürlich 
happig: So müssen Sie beispielsweise mindes¬ 
tens drei Jahre in einem Verein tätig sein und 
im Jahr vor der Aktienumwandlung Gewinn 
erwirtschaftet haben. Der erste Punkt ist der 
schwierigste. Gerade bei hochklassigen Clubs 
mit unruhigen Vorständen müssen Sie wirk¬ 
lich drei Jahre lang Erfolge vorweisen können, 
um nicht geschmissen zu werden. 

3. Dafür lohnt sich die Umwandlung in eine 
AG aber auch. So fließen nach der Wandlung 
schon mal lockere 350 Millionen Euro auf das 
Vereinskonto. Bei einem mittelklassigen Club 
ist die Chance, drei Jahre hintereinander tätig 
zu sein, deutlich größer, dafür wird dieser Ver¬ 
ein nicht so viel Geld für seine Aktien bekom¬ 
men. Lohnen wird es sich aber auf jeden Fall. 

4. Eine schwierige Hürde ist oft auch, dass Sie 
im Vorjahr Gewinn erwirtschaftet haben müs¬ 
sen. Wenn Sie dieses Ziel zu verfehlen drohen. 


sollten Sie kurzfristig alle Ausbaumaßnahmen 
einstellen, einige Gehälter kürzen und zur Not 
sogar einen Top-Star auf die Transferliste set¬ 
zen. Das tut zwar sportlich erst einmal weh, 
doch nach der erfolgreichen Umwandlung in 
eine AG haben Sie meist so viel Geld, dass Sie 
locker einen besseren Spieler erwerben kön¬ 
nen. 

Wie komme ich auf den Titel des Kicker? 

1. Da natürlich nach einem Textmodusspiel 
keine Grafiken aus dem Spiel vorliegen, wird 
in diesem Fall für die Zeitung auf vorbereitete 
Screenshots zurückgegriffen. Es besteht aller¬ 
dings die Möglichkeit, die vorhandenen Grafi¬ 
ken zu erweitern. 

2. Die Grafiken müssen sich hier befinden: 
\user\newspaper. Sie können auch für den 
Textmodus weitere Hintergründe selbst in das 
Spiel einbauen. Dazu müssen Sie selbst ge¬ 
machte Screenshots aus dem Spiel wie folgt 
benennen: Neutral + Zahl.bmp. Diese Screen¬ 
shots werden verwendet, wenn es keinen Sie¬ 
ger gibt oder wenn ein allgemeiner Screenshot 
für den Spieltag ausgegeben wird. Beispiel: 
Neutral9.bmpWappenname + Zahl.bmp. Die¬ 
se Screenshots werden verwendet, wenn es 
einen Sieger gibt. Schauen Sie dazu unter 
\badges zunächst nach dem Wappennamen 
des Vereins. Beispiel: Dortmund3.bmp. 

Screenshots können entweder über ALT+ 
DRUCK oder über ein spezielles Screenshot- 
Tool (zum Beispiel in PaintShop Pro enthalten) 
erstellt werden. Die Integration von Fanplaka¬ 
ten funktioniert fast genauso wie bei den Zei- 
tungsbildem. Die Grafiken müssen sich hier 
befinden: \user\FanBanner. Diese müssen Sie 
nach dem gleichen Verfahren wie bei den 
Zeitungsbildern benennen (siehe auch die 
Beispiele im Verzeichnis): Wappenname + 
Zahl.Tga. Es werden TGA-Dateien mit Alpha- 
Kanal verwendet. THORSTEN SEIFFERT 



PRESSESPIEGEL Sie können sich selbst auf das 
Titelblatt des „Kicker befördern. Dafür müssen Sie 
nur einen Screenshot einbinden. 
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Komplett lösung 


Tipps & Tricks 


■ 


Aquanox 2: Revelation □ 


Seit die Erdoberfläche verseucht ist, lebt die 
Menschheit tief unten in den Weltmeeren. Als 
William Drake machen Sie sich auf, den ge¬ 
heimnisvollen Schatz des Piraten Lopez zu fin¬ 
den. Damit die cleveren Gegner Sie nicht allzu 
oft versenken, haben wir eine wasserdichte 
Komplettlösung für Sie angefertigt. 

Kleines Easteregg vorab gefällig? 

Im Aquanox 2-Hauptmenü ist ein Easteregg ver¬ 
steckt - einfach auf das Auge in der Mitte des 
Bildschirms klicken. 


Die Missionen: 

Atacama City 

1. Mission: Notruf 

i Der Notruf von Hank Bellows ist eine Falle, in 
die Sie wohl oder übel hineintappen müssen. 
Fahren Sie zu dem Mistkerl, verpassen Sie ihm 
ein paar Treffer und kehren Sie zur Harvester 
zurück. Mit Freuden werden Sie feststellen, 
dass Ihr Frachter gekapert worden ist. 

2. Mission: Terror bei Lima II 

Bonusziele: Neo-Yuppie-Bomber zerstören 
Schrottfrachter sichern 

1 Fahren Sie die NAV-Punkte ab und erledigen 
Sie die Neo-Yuppies. Benutzen Sie zwei Stan- 
leys in der Endschlacht. 

3. Mission: Dr. Finch 

Bonusziele: Crawler-Einheiten zerstören 
Alle Crawler vernichten 
ELF-Node beschützen 

Begeben Sie sich zum NAV-Punkt. Erledigen 
Sie die beiden Crawler mit der Vendetta-Sniper. 
Ein Treffer ins grün leuchtende Cockpit reicht 
aus, um die Crawler zu vernichten. Ähnlich 
verfahren Sie im nahen Piratennest. Schleichen 
I, Sie durch die Befestigung und erledigen Sie 
die Scharfschützen mit der Sniper. 

4. Mission: Stoney in Gefahr 

Bonusziele: Vernichten Sie Cingan 

Eskortieren Sie die Eerie zum 
Andockpunkt. 

Erledigen Sie alle Gegner und 
kehren Sie nach Atacama City zurück. 

5. Mission: Mighty Maggie 

Bonusziele: Frachter finden 

Frachter lahm legen 



DAS RENNEN Legen Sie Stoney mit dem EMPactor 
lahm und ziehen Sie an ihm vorbei. 



Name 

Schaden 

Nachladezeit 

Extras 

Energiewaffe 

Preis in Credits 



Vendetta Sniper 

200 MJ 

3,0 Sek. 

Einzige Sniperwaffe 

Nein 

22.040 



Vendetta 

140 MJ 

0.2 Sek. 


Nein 

3.200 

B 

B 

Vendetta Gatling 

140 MJ 

0,1 Sek. 


Nein 

12.400 



Plasma Gun 

400 MJ 

0.4 Sek. 

4 MJ EMP-Schaden 

1 E-Shell 

9.000 

B 

B 

Plasma Jet 

400 MJ 

0.2 Sek. 

4 MJ EMP-Schaden 

1 E-Shell 

15.100 



Plasma Gatling 

400 MJ 

0,12 Sek. 

4 MJ EMP-Schaden 

1 E-Shell 

33.700 

B 

B 

Laser Gatling 

600 MJ 

0,12 Sek. 


2 E-Shells 

71.200 



Hitman 

1600 MJ 

1,2 Sek. 


Nein 

9.200 

E9 


EMPactor 

0 MJ 

0,3 Sek. 

62 MJ EMP-Schaden 

4 E-Shells 

8.500 


■n 

Doom Mortar 

3200 MJ 

2,0 Sek 

60 MJ EMP-Schaden 

12 E-Shells 

27.700 

B 

El 

Sizzler 

6000 MJ 

3,0 Sek. 


50 E-Shells 

73.300 


mmm 

Stingray 

100 MJ 

0,15 Sek. 

1000 MJ Schaden am Boden 

Nein 

11.300 

B 

13 

Hydra 

300 MJ 

0,25 Sek. 

Zielsuchende Geschosse 

Nein 

43.500 



Erledigen Sie die ersten beiden Schiffe mit dem 
EMPactor. Versuchen Sie, aus der Deckung zu 
schießen, um Treffer zu vermeiden. Das dritte 
Schiff, die Mighty Maggie, ist ein harter Bro¬ 
cken. Setzen Sie zwei FlashSharks ein und ge¬ 
ben Sie ihr mit dem EMPactor den Rest. 


6. Mission: Intrepido 

Befreien Sie Goons aus den Händen der Intre¬ 
pido. Sie können die beiden Schiffe aus der 
Entfernung snipem oder im Nahkampf per 
Hitman plätten. Danach geleiten Sie Goons zu¬ 
rück nach Atacama City. 

7. Mission: Der Coup 

Legen Sie die beiden Transporter mit dem EM¬ 
Pactor lahm und beschützen Sie die Eerie vor 
Feinden. Nach der Plünderung muss die Eerie 
nach Atacama City zurückeskortiert werden. 

Machina Antarctica 

1. Mission: Das Rennen 

Sausen Sie Stoney hinterher und versuchen Sie, 
möglichst zu Beginn des Rennens seinen EMP- 
Schild zu dezimieren. Wenn er noch einen Ener¬ 
gie-Strich auf der Anzeige hat, stellen Sie das 
Feuer ein. Kurz vor dem Ziel gibt Stoney den 
Funkspruch „Hey Schlafmütze! Lebst du 
noch?" ab. Jetzt legen Sie den Angeber mit 
einer weiteren EMPactor-Salve lahm und fah¬ 
ren als Sieger über die Ziellinie. 

2. Mission: Machina Antarctica 

Bonusziele: Verschonen Sie Hank Bellows 
Begleiten Sie Dr. Finch zum Au¬ 
ßenposten und erledigen Sie alle 
Piraten, die Sie unterwegs treffen. 
Benutzen Sie all Ihre Torpedos. 

3. Mission: Chow Lung 

Bonusziele: Chow Lung vernichten 

Forschungsstation sichern 

Beschützen Sie die Harvester vor den vielen 
Angreifern. Benutzen Sie gleich zu Beginn Ihre 
Torpedos, um die Feinde zu dezimieren. Versu- 
i chen Sie, trotz des Schlachtgetümmels die For¬ 
schungsstation im Auge zu behalten. 

4. Mission: Swedenborgs Flucht 

Bonusziele: Alle Piraten vernichten 

An den ersten beiden NAV-Punkten erwarten 
n Sie je drei Piraten, die Sie locker mit der Sniper 
erledigen können. Sobald Swedenborg in Ihrer 
Reichweite ist, jagen Sie ihm Ihre FlashSharks in 
den Hintern. Sie müssen sich nicht unbedingt 


um seinen Begleitschutz kümmern. Denn sobald 
! Sie Swedenborg mit dem EMPactor lahm gelegt 
haben, ziehen sich seine Kompagnons zurück. 

Argentinisches Becken 

1. Mission: Angriff 

Bonusziele: Versteckten Frachter lahm legen 

Eliminieren Sie alle Piraten rund um die Har¬ 
vester. Heben Sie sich zwei BullSharks für den 
Ordenssöldner auf, der am Ende der Mission 
auf Sie wartet. Donnern Sie ihm die beiden Tor- 
■ pedos um die Ohren und geben Sie ihm mit 
dem Hitman den Rest. 

2. Mission: Der Konvoi 

Bonusziele: PiratenScouts lahm legen 
Frachter sichern 

Fahren Sie zum Konvoi und eskortieren Sie ihn 
bis zum Crawlerangriff in der Schlucht. Erledi¬ 
gen Sie die Bodeneinheiten mit der Stingray 
und beharken Sie die feindlichen Schiffe mit der 
Plasma Jet und Torpedos. 

3. Mission: Plünderung 

Bonusziele: ATL-Techbomber lahm legen 
ELF-Node beschützen 

Begeben Sie sich zum Fahrzeughangar und las- 
3 sen Sie die Bodeneinheiten mit der Stingray in 
; Flammen aufgehen. Mit dem Doom Mortar 
: schalten Sie die Geschütztürme aus. Beschützen 
I Sie Stoneys Buggy vor den Feinden. Säubern 
Sie den Außenposten von sämtlichen Geschütz¬ 
turm-Batterien. Jetzt müssen Sie nur noch das 
Lager ausräumen und zu El Topos Asylum zu- 
rücktuckem. 

4. Mission: Freeman 

Bonusziele: Frachter finden 
Atlanter finden 

Fahren Sie zum ersten NAV-Punkt und sam¬ 
meln Sie den verwirrten Freeman ein. Ein paar 
, Schluchten weiter lauem drei Piraten auf Sie, 
die dank Ihres Doom Mortars aber schnell er¬ 
ledigt sind. Jetzt müssen Sie Freeman nur 
noch zum EnTroPoint bringen. 

5. Mission: Asylum Patrouille 

Bonusziele: Frachter lahm legen 
ELF-Node beschützen 

i; Fahren Sie zusammen mit May Ling die NAV- 
Punkte ab. Vorsicht: Am dritten NAV-Punkt 
versucht May Ling, Sie zu töten. Füttern Sie das 
Weibsbild so lange mit Ihren Geschossen, bis 
sie flieht. Jetzt müssen Sie zurückflitzen und 
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El Topos Asylum vor den Piraten schützen. 
Wichtig: Konzentrieren Sie sich nur auf das 
Hauptgebäude! 

6. Mission: Piraten 

Verteidigen Sie Topos Asylum gegen die Pi¬ 
raten. Begeben Sie sich zu den beiden großen 
Transportern und jagen Sie Ihnen jeweils einen 
BigBang 2 vor den Bug. Danach können die 
Riesenbabys mit dem Doom Mortar auf Grund 
gesetzt werden. Das restliche Piraten-Kleinzeug 
ist bestes Kanonenfutter. 

7. Mission: Das Höllenbad 

Rüsten Sie sich unbedingt mit einer XT Plas¬ 
ma Gatling. Tauchen Sie in die Magma¬ 
schlucht. Wenn Sie zu nahe an die glühende 
Masse heranfahren, werden Sie mit enormem 
Schaden bestraft. Am Ende des ungemüt¬ 
lichen Canyons erwartet Sie ein prächtiger 
Endgegner in Form eines Bionten. Versuchen 
. Sie, mit der Plasma Gatling in die ständig 
wechselnde Lücke im Rumpf des Bionten zu 
treffen. Sollte der Koloss auf Sie zusteuern, 
müssen Sie sofort ausweichen. Die kleinste 
Berührung ist tödlich. Nachdem Sie den 
Bionten gekillt haben, ist das Höllenbad 
überstanden. 

8. Mission: Redbeards El Dorado 

Kämpfen Sie sich durch die ersten Verteidi¬ 
gungsanlagen und zerschießen Sie die Minen. 
Am Hauptgebäude angekommen, müssen Sie 
wegen der üppigen Abwehrbatterien sofort in 
Deckung gehen. Arbeiten Sie sich wie auf dem 
unteren Bild vorwärts und umgehen Sie die Ge¬ 
schütze. Hinter dem Gebäude befinden sich die 
Relais für sämtliche verbleibenden Verteidi¬ 
gungseinrichtungen. 

9. Mission: Sein oder nicht sein 

Bonusziele: Hamlet zuerst vernichten 

Die Harvester wird von Hamlet und zwei seiner 
Schergen angegriffen. Beglücken Sie Hamlet mit 
einem BigBang 1 und schießen Sie ihn danach 
mit der Plasma Gatling zu Brei. Jetzt können Sie 
sich um seine beiden Gefährten kümmern. Beim 
folgenden Angriff müssen Sie sich primär auf 
die Bomben konzentrieren. Nachdem Sie diese 
zerstört haben, können Sie die übrigen Piraten 
zu einem Tänzchen auffordem. 

Kapverden-Schwelle 

1. Mission: Crawler und Engel 

Bonusziele: Crawler-Verstärkung 
Zurückschlagen 

Frachter mit EMPactor lahm legen 

Rüsten Sie Ihren Hitman mit einem XT-Pack 
aus. Animal führt Sie direkt in das Crawler- 
Lager. Bevor Sie das Relais für die Stromver¬ 
sorgung zerstören, müssen Sie den Scharf¬ 
schützen ausschalten. Beschützen Sie Angelina 
vor den Crawler-Attacken. Die Bodentruppen 
auf Ihrem Rückweg erledigen Sie am besten 
mit der Stingray. 


2. Mission: Schatzsuche 

Den zweiten NAV-Punkt erreichen Sie nur un¬ 
beschadet, wenn Sie die kleine Steinbrücke 
über den Magma-See benutzen. Fahren Sie 
durch den Felsengang Richtung Osten und zer¬ 
stören Sie das Relais hinter der Turbine. 

3. Mission: Der Schatz des Lopez 

Zerstören Sie die auftauchenden Geschütze. 
Um das eigenartige Teil vor dem Tunnel zu eli¬ 
minieren, müssen Sie die Relais zerballem, die 
: Sie links und rechts von der Hauptkreuzung 
finden. Mogeln Sie sich mm durch die Laser¬ 
schranken und vernichten Sie das nächste 
Relais. Verfolgen Sie Amitab und erledigen Sie 
die Wachdroiden, die sich dem alten Seebären 
an die Fersen geheftet haben. 

4. Mission: Die Ordenssöldner 

Schlagen Sie Stregas Ordenshüter zurück und 
achten Sie darauf, dass keine der ferngesteu¬ 
erten Bomben die Harvester -erreicht. Im 
Schlachtgetümmel ist die Hydra sehr effizient. 
. Die Bomber schalten Sie am einfachsten mit 
den BigBang-l-Torpedos aus. Den Tod Amitabs 
können Sie nicht verhindern. 

5. Mission: Angelinas Offenbarung 

Stregas zweite Angriffswelle. Erledigen Sie 
sämtliche Feinde und lassen Sie keine Bombe 
zur Harvester gelangen. Leider ist es unmög¬ 
lich, Strega in diesem Level zu töten. Es gibt 
keine Möglichkeit, Angelina vor den tödlichen 
Salven der Ordenssöldner zu retten. 

Neopolis 

1. Mission: Deimos 

Bonusziele: Ordenssöldner verfolgen 

Nachdem Sie Nat zur Werft gefolgt sind, tau¬ 
chen Sie in die Gräben vor den Verteidigungs¬ 
anlagen ab. Schleichen Sie vorsichtig ins Innere 
der Anlage. Um die vielen Abwehr-Batterien 
auszuschalten, zerstören Sie deren Kontroll- 
relais. Die Turmkontrollen finden Sie meist di¬ 
rekt hinter der Verteidigungslinie. Bewachen 
- Sie die Eerie beim Andockmanöver und gelei¬ 
ten Sie die Deimos zum Stützpunkt zurück. 

2. Mission: Das Museum der Moderne 

Folgen Sie Nat zum Museum. Wenn Sie tief am 
Boden bleiben, Ist es kein Problem, ein Relais 
nach dem anderen aus sicherer Entfernung zu 
eliminieren. Nachdem alle Verteidigungsan¬ 
lagen lahm gelegt sind, fahren Sie in den Ver¬ 
sorgungstunnel. Auf Ihrem Rückzug müssen 
Sie mit gutem Timing durch die Laserfallen 
huschen. Vor dem Museum wartet May Ling 
bereits darauf, Bekanntschaft mit Ihrem Hitman 
zu machen. Eskortieren Sie die Eerie zur An¬ 
dockstelle zurück. 

3. Mission: Der Öffner der Tore 

Dies ist mit Abstand die schwerste Mission 
des Spiels. Erledigen Sie die Verteidigungs¬ 
anlagen mit der Sizzler aus der Distanz und 
eskortieren Sie die Eerie zur Andockstelle. In 


der folgenden Großschlacht gegen die Polizei 
müssen Sie sehr flink sein, denn die Schutz¬ 
schilde der Eerie halten nur sehr wenige Tref¬ 
fer aus. Sparen Sie sich Ihre Torpedos für die 
bevorstehende Bomber-Attacke auf. Nun geht 
es ab in den Schacht neben dem Museum. Be¬ 
weisen Sie Ihre Geschicklichkeit an den zahl¬ 
reichen Laserfallen und zerstören Sie sämt¬ 
liche Relais. Begeben Sie sich in den Versor¬ 
gungstunnel zurück. Zu guter Letzt müssen 
Sie die Eerie noch sicher nach Hause geleiten. 

4. Mission: Vastian Griegh 

Fahren Sie zum NAV-Punkt und halten Sie 
sich dort Richtung Südosten. Wenn Sie sich 
im Kampf mit Grieghs Leibwache zu viele 
Treffer einhandeln, müssen Sie sich nur ein 
i Stück vom Transporter entfernen. Grieghs 
Wächter bleiben stets beim Konvoi. Während 
Stoney andockt, müssen Sie die Jäger ablen¬ 
ken und das ganze Geschwader vernichten. 
Zusammen mit Stoney geht es nun wieder 
Richtung Neopolis. 

5. Mission: Drakes Rache 

• Bonusziele: Redbeards Leibwache vernichten 

Die NAV-Punkte führen Sie direkt zu Red- 
beard. Füttern Sie den Gauner zuerst mit Ihren 
Torpedos und geben Sie ihm anschließend mit 
der Sizzler den Gnadenstoß. 

Hinweis: Diese Mission gibt es nur, wenn 
: Sie Redbeard nicht bereits im Rahmen eines 
früheren Levels getötet haben. 

Dänemarkstraße 

1. Mission: Stregas Zorn 

Strega startet einen Großangriff auf die Har¬ 
vester. Schlagen Sie alle Angriffswellen zurück. 
Setzen Sie vier BigBang 1 und zwei BigBang 2 
gegen die Bomber ein. Die ferngesteuerten Bom¬ 
ben dürfen die Harvester nicht erreichen. Es gibt 
keine Möglichkeit, Nats Tod zu verhindern. 

2. Mission: Blutrache 

Der NAV-Punkt führt Sie direkt zum Kampf¬ 
ring, in dem Strega bereits auf Sie wartet. Im 1- 
zu-l-Duell haben Sie gegen die Hexe keine 
Chance. Fliehen Sie hinter einen der Felsen und 
lassen Sie sich per Zielerkennung den Stand¬ 
punkt von Stregas Schiff anzeigen. Sind Ihre 
Schilde wieder aufgefrischt, kommen Sie kurz 
; aus der Deckung, um der Tante ein bis zwei 
Sizzler-Geschosse auf den Hintern zu latzen. 
Nach einigen Treffern greift die tot geglaubte 
Angelina in den Kampf ein. Bearbeiten Sie die 
abgelenkte Chefin der Ordenshüter mit der 
Sizzler und bringen Sie sechs BigBang 1 zum 
1 Einsatz. Achten Sie darauf, dass Angelina nicht 
zu oft getroffen wird. 

3. Mission: Die Tränen des Engels 

Fahren Sie zu den NAV-Punkten. Das Felsentor 
gegenüber den beiden Steinengeln ist der Ort, 
an dem Sie den McGregor-Torpedo zünden 
können. Viel Spaß beim Abspann! 

RALPH WOLLNER 



REDBEARDS EL DORADO 1. Gehen Sie in Deckung 
und vernichten Sie die Verteidigungsanlagen. 2. Zer¬ 
stören Sie sämtliche Relais hinter dem Gebäude. 


CRAWLER UND ENGEL 1. Zerstören Sie den Scharf¬ 
schützen. 2.Vernichten Sie die Relais. Im bevorste¬ 
henden Angriff müssen Sie Angelina beschützen. 


SCHATZSUCHE Fahren Sie vorsichtig an den bro¬ 
delnden Magmasee heran und überqueren Sie ihn 
mithilfe der praktischen Steinbrücke. 
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Man nehme die besten Zutaten von Home- 
world und Master of Orion, würze das Ganze 
mit einer guten Prise Babylon 5-Flair und sit¬ 
ze angesichts der Grafikpracht staunend vor 
dem Monitor. Klar, dass wir Sie mit dem nöti¬ 
gen Rüstzeug versorgen, um den Weltraum 
erfolgreich zu besiedeln. 

Allgemeine Tipps 

Hü oder hott? 

Die Frage, welche Kampagne Sie spielen 
möchten, erübrigt sich eigentlich, da nur in der 
ersten Episode Unterschiede vorhanden sind. 
Spielanfänger sollten die Erdvariante wählen, 
da der Spieleinstieg einfacher ist als bei der 
Mars-Episode. 

Ordnung im Chaos 

1. Gewöhnen Sie sich an, Ihre Staffeln mit Hot¬ 
keys zu belegen. Da Sie jede Staffel mit mehre¬ 
ren Keys belegen können, haben Sie die Mög¬ 
lichkeit, unterschiedlich zusammengesetzte 
Geschwader zu bilden, um blitzschnell auf 
verschiedene Situationen zu reagieren. So kön¬ 
nen Sie zum Beispiel mehreren Staffeln unter¬ 
schiedliche Schiff-Subsysteme zuweisen und 
so effektiv angreifen. 

2. Mit der gepatchten Verkaufsversion lassen 
sich auch die Namen der Staffeln problemlos 

. editieren. Auch wenn die Spielnamen in der 
Regel cool klingen, ist es besser, die Staffeln 
zum Beispiel nach Bewaffnung oder Zweck zu 
benennen. Auf jeden Fall sollten Sie sofort am 
Namen erkennen, um welche Staffel es sich 
handelt. 

3. Sie haben in jeder Mission Zeit, Ihre Aktio¬ 
nen zu planen. Nutzen Sie die Pausetaste. Im 
angehaltenen Spielmodus können Sie in aller 
Ruhe den Forschungsbildschirm studieren, 
das jeweilige Planetensystem, die aktuellen 
Produktionen usw. Sie können alle Einheiten 
befehligen, Helden zuweisen und umverteilen 
- alles kein Problem. Wenn Sie mit allen Auf¬ 
gaben fertig sind, deaktivieren Sie die Pause. 
So ersparen Sie sich viel Hektik am Monitor. 

4. Die meisten Missionen enden automatisch, 
wenn das Hauptziel erreicht ist. Oft haben Sie 
aber zu dem Zeitpunkt noch nicht alles er¬ 
forscht oder Sie haben ein geskriptetes Ereig¬ 
nis verpasst. Legen Sie sich daher viele Spiel¬ 
stände, auch innerhalb einer Mission, an. 


Schiffstechnologie 


Ohne Moos nix los 


Welche Schiffsentwicklung ist sinnvoll? 

1. Zu Beginn müssen Sie mit den schwachen 
; Jägern auskommen. Entwickeln Sie daher 
? möglichst frühzeitig den Korvettön-Rumpf. 

Bis zur dritten Episode können Sie problemlos 
mit den Korvetten alle Gefechte bestreiten. 
Erst dann lohnt es sich, in die Kreuzer-Ent¬ 
wicklung einzusteigen. Jäger werden Sie nur 
noch selten benötigen, um zum Beispiel geg- 
- nerische Spione schnell abzufangen, wenn sie 
entdeckt wurden. 

2. Es stehen Ihnen in der Kampagne genügend 
Forschungspunkte zur Verfügung, um alle For¬ 
schungen im Bereich Schiffstechnologie zu ent- 

r wickeln. Natürlich können Sie die Forschung 
auch Ihrer Spielweise anpassen. Spieler, die mit 
Sonden nichts am Hut haben oder keine Trüm¬ 
mer sammeln möchten, brauchen für diese 
Entwicklungen natürlich kerne Punkte zu 
verschwenden. Investieren Sie ruhig in alle 
Ausrüstungs-Technologien. Die Boni, die Ihre 
. Schiffe davon erhalten, sind alle recht sinnvoll 
und erleichtern Ihnen die Gefechte. 

Waffentechnologie 

Ene, Mene, Muh 

Gleich vier Waffentechnologien stehen Ihnen 
zur Verfügung - welche davon Sie wie weit 
entwickeln, dürfte die Frage mit dem meisten 
Diskussionspotenzial sein. Die Bandbreite ist 
einfach enorm und jede Technologie hat ihre 
Vor- und Nachteile. Für die Kampagne hat 
sich auf jeden Fall ein Schwergewicht in der 
Protonen-, Raketen- und Qüantenforschung 
als die effektivste Wahl erwiesen. Auf Ionen¬ 
waffen wurde weitgehend verzichtet. 

Turm oder Blaster? 

1. Sie haben beim Bau Ihrer Schiffe in der Regel 
die Wahl zwischen diesen beiden Varianten. 
Treffen Sie Ihre Entscheidung nach dem Ver¬ 
wendungszweck. Schiffe, die für das Planeten¬ 
bombardement eingesetzt werden sollen, sind 
mit Blasterwaffen wesentlich effektiver, da sie 
die Bewohner dezimieren. 

2. Für Gefechte im freien Raum geben Sie den 
Turmvarianten den Vorzug - der Grund liegt 
klar auf der Hand. Die Gefechtstürme lassen 
sich viel schneller auf einen Gegner ausrichten 
als ein ganzes Schiff mit starren Blasterwaffen. 


Wie bringe ich meine Wirtschaft in Schwung? 

Sie werden schnell merken, dass die For¬ 
schung und Produktion immense Summen 
verschlingt. Haegemonia bietet Ihnen mehrere 
Möglichkeiten, um an Geld zu kommen. 

Der Erzabbau 

Rufen Sie zu Beginn eines Szenarios die Ster- 
nenkarte auf und halten Sie Ausschau nach 
Erz-Asteroiden. Da die Erzbasen zu den Spezi¬ 
alschiffen zählen, ist ein massiver Einsatz hei¬ 
kel, weil Sie dann keine Raumbasen mehr pro¬ 
duzieren können. Mehr als zwei Erzkähne 
gleichzeitig sollten Sie besser nicht einsetzen. 
Beuten Sie auch nur die ultrareichen Asteroi¬ 
den aus, deren Ergiebigkeit ist am größten. 

Der 

Die Idee mit dem planetaren Handel ist recht 
nett, aber leider nicht so ergiebig, wie man das 
gerne hätte. Da auch die Handelsschiffe zu 
den Spezialschiffen zählen, ist deren Einsatz 
nur dann ratsam, wenn genügend „Luft" da 
; ist. Außerdem dauert es einfach sehr lange, bis 
der Geldfluss richtig zum Tragen kommt. 

Steuereinnahmen 

Was im echten Leben funktioniert, lässt sich 
auch in Haegemonia bestens durchführen. 
Gegen leere Kassen helfen hohe Steuern. Ein 
kurzfristiges Anheben auf den maximalen 
Steuersatz füllt sehr schnell die Kassen. Bei ex¬ 
tremen Steuererhöhungen behalten Sie am 
besten die Moralanzeige Ihrer Bevölkerung im 
, Auge. Wenn es kritisch wird (unter 40), redu¬ 
zieren Sie den Steuersatz wieder, bis die Moral 
zu steigen beginnt. 

Spionageklau 

Ein gut trainierter Spion ist eine hervorragen¬ 
de Geldquelle. Benutzen Sie nach Möglichkeit 
immer wenigstens einen Spion, der Ihnen per¬ 
manent Geld in die Kasse spült. Wenn Sie oh¬ 
nehin gerade einen Planeten belagern, erfüllt 
der Spion hier ebenfalls seinen Zweck als 
„Kuhmelker". 

Kolonisierung 

Macht eine ausgedehnte Planetenbesiedelung 
innerhalb einer Mission Sinn? 

Sie können sich in der einzelnen Mission ruhig 
Zeit lassen, alle besiedelbaren Planeten zu ko- 
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Ionisieren. Für die Erforschung neuer Techno¬ 
logien ist das von Vorteil, da Sie wesentlich 
schneller ans Ziel kommen. Lediglich die be¬ 
grenzte Forschungspunktzahl pro Mission 
grenzt Sie dann noch ein. Etliche der Missio¬ 
nen in der Kampagne bauen aufeinander auf. 
Wenn Sie dann in der vorigen Mission tüchtig 
gesiedelt und geforscht haben, haben Sie in 
der Folgemission einen besseren Start. 

Strukturieren Sie Ihr Imperium 

Wenn Sie mehrere Planeten innerhalb eines 
Systems besiedeln, richten Sie jeden Planeten 
auf einen Schwerpunkt hin aus. Entwickeln 
Sie auf kleinen Planeten Fabriken und ein Mili¬ 
tärcollege, um dort schnell und vor allem bes¬ 
ser ausgebildete Einheiten zu fertigen. Schüt¬ 
zen Sie solche Planeten nach Möglichkeit auch 
mit Orbitalkanonen. Nutzen Sie die großen 
Planeten, um dort die Bevölkerung zu maxi¬ 
mieren. Biosphären und moralsteigernde Bau¬ 
ten sind hier ideal, dadurch entwickeln Sie ei¬ 
nen großen Planeten zum Steuer-Goldesel des 
jeweiligen Systems. 

Alle Planeten kolonisieren 

Jeder kolonisierbare Planet ist eine Geldquel¬ 
le. Expandieren Sie also, was das Zeug hält. 
Selbst kleine Monde sollten besiedelt wer¬ 
den. Nutzen Sie den bevölkerungsreichsten 
Planeten als Ausgangsbasis für Kolonisten¬ 
transporte. Bei einer Bevölkerung von eini¬ 
gen Milliarden Menschen ist der Verlust von 
30 Millionen Bewohnern für den Transporter 
ganz schnell wieder ausgeglichen. Transpor¬ 
tieren Sie so viele Menschen wie möglich auf 
neue Planeten. 

Schnelles Wachstum 

Auf einem neuen Planeten sollten Sie - sofern 
kein akuter Geldmangel herrscht - die Steuer 
auf null setzen und ein Wohnbauprojekt star¬ 
ten. Die Bevölkerung explodiert förmlich und 
schon bald können Sie von Milliarden neuer 
Bewohner Steuern kassieren. 

Helden 

Wie setze ich die Helden ein? 

Ziehen Sie auf jeden Fall das Handbuch zura- 
, te, um die Auswirkungen der einzelnen Fä¬ 
higkeiten abschätzen zu können, ln der Kam¬ 
pagne sind vor allem die politischen und 
wirtschaftlichen Helden wichtig. Richtig ein¬ 
gesetzt, profitieren Sie enorm durch erhöhtes 


Bevökerungswachstum und Produktionsboni. 

■ Suchen Sie sich vor allem Helden mit Eigen¬ 
schaften aus, die einen Moralbonus geben. So 
können Sie erhöhte Steuersätze festlegen, ohne 
r dass Ihre Popularität darunter leidet. 

Soldaten 

Helden mit Kampfeigenschaften sind hervor¬ 
ragend dazu geeignet, um Raumbasen zu 
kommandieren. Wenn Sie die Helden in Staf¬ 
feln einsetzen, müssen Sie immer ein wachsa¬ 
mes Auge darauf haben. Im Kampfeinsatz 
wird ein Held am ehesten verletzt oder gar ge¬ 
tötet. 

Helden immer einsetzen 

Im Eifer des Gefechts vergisst man allzu leicht, 
Helden zuzuweisen. Machen Sie es sich also 
zu Beginn jeder Mission zur lieben Gewohn¬ 
heit, alle Planeten zu überprüfen, Helden zu¬ 
zuweisen und Staffeln zu ordnen. 

Die Raumbasen 

Die Wächter im Weltraum 

1. Unterschätzen Sie auf keinen Fall die strate¬ 
gische Bedeutung der Raumbasen. Zum einen 
lassen sie sich zur Verteidigung Ihrer Kolonien 
einsetzen. Da eine Basis aber immer nur 
höchstens eine Planetenseite abdecken kann, 
wird im späteren Verlauf die Planetenverteidi¬ 
gung mit Basen zu aufwendig. Wenn Sie 
genug Platz und keine Geldprobleme mehr 
haben, errichten Sie lieber Planetengeschütze 
für die Bodenverteidigung. 

2 . Viel wichtiger ist der Einsatz von Raumba¬ 
sen als Wachposten an den Springpunkten. 
Die Springpunkte eines Systems sind jeweils 
ein Knotenpunkt. Mit einer gut entwickelten 
Basis kann kein Gegner Ihr jeweiliges System 
überraschend angreifen. Offensiven werden 
sofort im Keim erstickt. Garniert mit zwei, drei 
Geleitstaffeln aus Korvetten oder Kreuzern, 
bildet ein solches Bollwerk ein unüberwindba¬ 
res Hindernis für den Gegner. In Systemen mit 
nur einem Springpunkt können Sie so mit 
minimalem Aufwand das ganze System schüt- 

'• zen. Achtung, im späteren Verlauf der Kam¬ 
pagne versuchen die Gegner, Ihre Basen zu 
umfliegen. Jetzt kommen die Geleitstaffeln 
voll zum Zuge, um das zu verhindern. 

3 . Besetzen Sie auch Wurmlöcher, die Sie nicht 
selber nutzen können. Wenigstens eine Staffel 


sollte hier stationiert sein, um eventuelle Ein¬ 
dringlinge zu erkennen. Haben Sie ein solches 
Einbahn-Wurmloch entdeckt, sollte auch hier 
eine Raumbasis ihren Dienst aufnehmen. 

4 . Der Clou: Wenn ab der dritten Episode 
Kreuzer ins Spiel kommen, mutiert ein so ge¬ 
schützter Springpunkt zum Ressourcenlager: 
Warum? Ganz einfach, zerstörte Kreuzer trei¬ 
ben als Trümmerhaufen im AU umher, die Sie 
dann bequem mit einem Trümmersammler 
einsacken. 

5 . Auch wenn die trägen Raumbasen nur 
langsame Weltraumschnecken sind, sind sie 
auch hervorragend für die eigene Offensive 
geeignet. Wenn Sie einen gegnerischen Plane¬ 
ten angreifen wollen, rücken Sie immer mit 
wenigstens einer Raketen-Basis vor. Bringen 
Sie die Basis in Planetenschussweite in Stel¬ 
lung. Die hohe Feuerkraft räumt im null 
Komma nix mit der Planetenbevölkerung auf. 
Ihre mobilen Geschwader übernehmen 
Schutzfunktion, verteidigen die Basis vor 
gegnerischen Angriffen oder greifen die 
Schiffswerften an. 

Planeten belaqern 

Wie unterbinde ich den ständigen Gegnernach¬ 
schub? 

Bevor Sie sich daran machen, einen gegneri¬ 
schen Planeten anzugreifen, erkunden Sie erst 
mal die Stemenkarte, ob eventueUe Erz-Aste¬ 
roiden in der Nähe sind. Dort ist in der Regel 
eine gegnerische Erzabbaubasis. Zerstören Sie 
solche Elemente zuerst, um die Wirtschaft des 
Gegners zu schädigen. 

Werften zerstören 

Wenn Sie mit Ihrem Kampfverband inklusive 
Raumbasis vorrücken, achten Sie tunlichst 
darauf, auf welcher Planetenseite der Gegner 
seine Schiffswerften hat. Bringen Sie Ihre Ba¬ 
sis in Schussweite des Planeten und benut¬ 
zen Sie einen Teil Ihrer Geschwader, um per¬ 
manent die Schiffsproduktion zu unterbin¬ 
den. Wenn der Gegner keine neuen Schiffe 
mehr starten kann, haben Sie schon so gut 
wie gewonnen. Es ist dann nur noch eine Fra¬ 
ge der Zeit, bis Sie die Bevölkerung genü¬ 
gend dezimiert haben, um den Planeten zu 
übernehmen. 

Was mache ich, wenn der Gegner Planetenkanonen 
zur Abwehr besitzt? 

Kennen Sie das - Sie greifen mit 30 Schiffen ei¬ 
nen Planeten an, drei Planetenkanonen richten, 
sich auf Ihre Schiffe aus und plopp, plopp, 
plopp ist nichts mehr da von Ihrer Flotte? Spä¬ 
testens jetzt kommen Ihre Spione zum Einsatz. 
Benutzen Sie die Sabotage, um die gegneri¬ 
schen Abwehreinrichtungen zu zerstören. Erst 
wenn diese beseitigt sind, rücken Sie mit Ihrer 
Angriffsflotte vor. 

Spione wie wir 

Lohnt sich der Spionage-Einsatz? 

Auf jeden Fall! Wer dieses Feature auslässt, 
verpasst eine Menge Spielspaß. Egal, ob es 
sich um die Aufbesserung der eigenen Kasse 
oder um das Ausspionieren neuer Technolo¬ 
gien handelt, die Spione sind dafür bestens ge¬ 
eignet. Sobald Sie Zugriff auf das Spionage- 

. Menü haben, investieren Sie auf jeden Fall Ihre 
Forschungspunkte in die verschiedenen Fä¬ 
higkeiten. Wenn Sie erst mal Technologien 
klauen können, wird Ihre eigene Forschung er¬ 
heblich billiger. Jede gestohlene Technologie 
kann im jeweiligen Szenario sofort genutzt 
werden. Noch besser ist allerdings, dass Ihnen 
im Forschungsmenü ein entsprechender Pro¬ 
totyp zur Verfügung steht. Wenn Sie ihn 
weiterentwickeln, kostet Sie diese Technologie 
nur die Hälfte der normal veranschlagten For¬ 
schungspunkte. STEFAN WEISS/FLORIAN WEIDHASE 
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Frozen Silicon - High Performance: mit 4 Jahren Markterfahrung zählen wir in der noch jungen Branche für Tuning, Design, Overclocking und Camerzubehör 
zu den etablierten Unternehmen. Zehntausende Kunden sind von Produkten, Qualität und Service überzeugt und namhafte Hersteller geben uns als 
autorisiertem Distributor das Vertrauen in den Vertrieb Ihrer Produkte in Deutschland. Sie finden bei uns stets aktuelle Produkte und neue Technologien. 
Unsere Artikel werden für Sie ständig von Hardwaresites und Computer-Magazinen getestet und geprüft. Sie haben auf alle Artikel natürlich 24 Monate 
Garantie und 14 Tage Rückgaberecht. Bestellen auch Sie über unseren sicheren Online-Shop oder rufen Sie uns kostenfrei an. Wir freuen uns auf Siel 



Nette Einsicht. 
Noblesse Modded! 


Nicht jeder kann oder will sich 
selbst umständlich ein Fenster ins 
Gehäuse sägen. Darum gibt's das 
schicke Noblesse Gehäuse jetzt 
auch mit einer transparenten 
Seitenwand aus klarem Plexiglas fix 
und fertig montiert. So kann sich 
neben der spiegelnden blauen 
Fronttür auch das riesige 
Platzangebot für bis zu 11 
Laufwerke und das Innenleben 
sehen lassen. 


Noblesse Modded : EUR 89,90 


Case Mod di ns 2003 



Blau macht glücklich! 

Ka Itkathoden leuchten. 

Kaltkathodenleuchten sind die 
erste Wahl wenn es um szenige 
Beleuchtung des PC-Innenraums 
geht. Und weil nicht jeder 
findet, dass Blau glücklich macht, 
haben Sie bei diesen langlebigen 
Leuchtensets auch die Wahl 
zwischen vielen anderen Farben. Je 
nach gewähltem Modell kann die 
Helligkeit sogar geräuschaktiv 
gesteuert werden, dann flackert 
das Licht im Sound der Beats. 

Kaltkathodensets: ab 21,90 

(in vielen Farben, auch soundaktiv) 


Rundum erleuchtet. 
Neon Strings. 

So einfach geht das: nehmen Sie 
einen oder mehrere dieser neuen, 
bis 2,5 Meter langen "Neon Strings" 
- das sind hochflexible, leuchtende 
Kabel - verlegen Sie sie ordentlich 
oder kreuz und quer im, am und um 
das PC-Gehäuse oder Tastatur oder 
wo immer Sie wollen, schließen Sie 
den Stecker am Netzteil an, 
schalten Sie ein und erfreuen Sie 
sich am komplett neuen Aussehen 
Ihres soeben selbst designten PC. 

Neon Strings: ab EUR 21,90 

in Aqua, Blue, Green, Hot Red und Yellow 




Schicke Schallschlucker. 
Dynamat Xtreme. 

Als Antivibrationsbeschichtung für 
das PC Gehäuse leistet das 
Dynamat Xtreme Kit sehr gute 
Dienste. Die selbstklebenden 
Matten werden einfach von innen 
auf die Wände des Gehäuses 
aufgebracht und schon verringern 
sich die durch Lüfter etc. 
erzeugten Vibrationen. Die 
Beschichtung der Matten verhindert 
ein Aufheizen des Inneren und 
verstärkt zusätzliche Lichteffekte. 

Dynamat Xtreme: EUR 29,90 


Lüftergitter / Laser Cut Fan Grills 

Hinter der Bezeichnung Laser Cut Fan Grills verbergen sich 
speziell designte Lüftergitter, deren vordergründiger Zweck es 
natürlich ist, die Lüfterauslässe an Ihrem PC cooler aussehen 
zu lassen. Immerhin: einige davon schützen sogar die Finger 
vor rotierenden Lüfterblättem. Wenn also schon ein Loch im 
Gehäuse, dann sollte es wenigstens nach etwas aussehen! 
Laser Cut Fan Grills in vielen Formen: ab EUR 8,90 



Netzteil Antec SmartBlue 350 W 

Mittlerweile gibt es fast nichts mehr, was nicht auch in einer 
beleuchteten Version angeboten wird. Als Beispiel dafür finden 
Sie hier die von Vorreiter Antec produzierten SmartBlue 
Netzteile. Natürlich stehen Leistung und Stabilität nicht hinter 
der coolen Optik zurück. Dafür garantiert der US-Hersteller 
mit einer 3-jährigen Werksgarantie. 

Antec SmartBlue 350 W: EUR 69,90 


Mehr Produkte und aktuelle Preise finden Sie in unserem Online-Shop unter www.frozen-silicon.de. 
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Versandtarife. Dieses Angebot ist freibleibend und unverbindlich vorbehaltlich Druckfehlern und Irrtümern. Aufgrund der frühzeitigen Drucklegung sind die aktuellen Tagespreise Im 
Onlineshop maßgeblich. Es gelten ausschließlich unsere AGB, die Sie unter www.frozen-silicon.de einsehen können, alternativ senden wir Ihnen diese auch gern zu. 
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Tuning-Tipps 


Harry Potter und die Kammer des Schreckens 


Harry-Potter-Fans aufqepasst: Hier qibt es 
zwei exklusive PC-Games-Maqiesprüche und 
Performance-Tipps für zauberfaule PCs. 

Harry Potter und die Kammer des Schreckens 
nutzt eine ältere Version der Unreal-Engine. 
Schon mit einem Prozessor ab 700 MHz, 256 MB 
RAM und einer Geforce2 Ti können Sie mit 
1.024x768 Bildpunkten, 32 Bit und allen Details 
reibungslos spielen - wer einen langsameren PC 
hat, findet im Kasten „Tuning-Tipps“ weitere In¬ 
fos zum Thema'Tuning. Für versierte Zauberlehr - 1 
linge haben wir noch einen besonderen Trick pa¬ 


rat. Dazu müssen Sie die Datei „User.ini" finden 
(über die Windows-Suchfunktion) und mit dem 
Windows-Editor öffnen. Dann suchen Sie nach 
dem Eintrag „D=StrafeRight" (siehe Bild). In der 
Zeile darüber ergänzen Sie hinter dem „C=" den 
Befehl slomo 1, zwei Zeilen darunter schreiben Sie 
hinter „E=" den Befehl slomo 0,3. Zuletzt fügen Sie 
eine Zeile darunter hinter „F=" den Konsolenbe¬ 
fehl slomo 2 ein. Speichern Sie ab und starten Sie 
das Spiel. Wenn Sie nun die Taste „E" drücken, 
sinkt die Spielgeschwindigkeit um 70 Prozent, mit 
„F" verdoppelt sie sich. Mit der Taste „C" stellen 
Sie den Normalwert wieder her. dirkgooding 


Um Hany Potter in 1.024x768 Bildpunkten, 32 Bit 
Farbtiefe und allen Details zu spielen, benötigen Sie: 

□ 700 MHz □Geforce2Ti □ 256 MB RAM 

Mit weniger als 700 MHz: 

□ Den Schieberegler „Detaillevel“ auf 50 Prozent setzen 

Mit einem älteren 3D-Beschleuniger mit Voodoo2/3- 
oderTNTl/2-Chip: 

□ Auflösung auf 800x600 Bildpunkte setzen, bei Pro¬ 
blemen auf 640x480 Bildpunkte verringern 

□ Farbtiefe auf 16 Bit reduzieren 



DAoC: Shrouded Isles 


TUNING TIPPS 


Um Shrouded Isles in 1.024x768 Bild¬ 
punkten, 32 Bit Farbtiefe und allen De¬ 
tails zu spielen, benötigen Sie: 

□ 1.800 MHz 

□ Geforce4Ti-4200 

□ 512 MB RAM 

Mit weniger als 1.800 MHz: 

□ Clip Plane auf .Near“ setzen 

□ FigureLOD auf .Near“ setzen 

□ .No Figures Cast Shadows“ wählen 

Mit einer schnellen Grafikkarte wie 
Geforce4Tl-4600: 

□ Anisotropen Filter einschalten (8x) 


Back to Config Menu 
C'lf)Plan»* Near 
FigureLOD Near 
Config Shadows 
Config Water 


AUFGEMOTZT In diesem Menü kon 
nen Sie zum ersten Mal den Detail 
grad der Grafik in DAoC verändern. 



|W| 


DAoC-Fans jubeln: Entwickler 
Mythic hat im Add-on Shrouded 
Isles die 3D-Grafik runderneuert. 

Bump Mapping, hochauflösende 
Texturen und eine höhere Frame¬ 
rate dank Hardware-Geometrie¬ 
berechnungen - Shrouded Isles 
veredelt die Grafik des Online- 
Rollenspiels Dark Age of Came¬ 
lot. Für den Augenzauber be¬ 
nötigen Sie eine DirectX-8-fähige 
Grafikkarte ä la Geforce3 oder Ra¬ 
deon 8500. Wer noch mit Geforce2 
11 spielt, muss auf das Add-on lei¬ 
der verzichten. DIRKGOODING 


Fußballmanager 2003 



SCHIEBUNG Mit weniger als 800 MHz sollten Sie diesen Regler zur Leistungs¬ 
steigerung einsetzen. 


Wenn Ihre Spieler fußkrank über 
den Platz schleichen, hilft viel¬ 
leicht ein kurzes Tuninq weiter. 

Electronic Arts setzt in FM 2003 
die FIFA 2002-Engine für die 3D- 
Ansicht ein. Wenn Sie einen PC 
mit weniger als 800 MHz, Ge- 
force2 MX und 256 MB RAM be¬ 
sitzen, können Sie mit dem „De- 
taillevel"-Regler die Framerate 
im 3D-Modus steigern. Klicken 
Sie dazu in einer laufenden Partie 
die „Esc"-Taste und weiter auf 
„Technische Einstellungen". Dort 
finden Sie den „DetailleveT'-Reg- 
ler, der sich auf Detailgrad und 
Texturqualität auswirkt. Leider 


TUNING-TIPPS 


Um FM 2003 In 1.024x768 Bildpunk¬ 
ten, 32 Bit Farbtiefe und allen Details 
zu spielen, benötigen Sie: 

□ 800 MHz 

□ Geforce2 MX 

□ 256 MB RAM 

Mit weniger als 800 MHz: 

□ „Detaillever-Regler auf 60 Prozent 

Mit weniger als 500 MHz: 

□ „Detaillevel“-Regler auf 30 Prozent 


bietet FM 2003 darüber hinaus 
keine weitere Möglichkeit mehr 
zum Tuning. DIRK GOODING 
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Tipps & Tricks 


Asheron's Call 2 


Die tolle Grafik von Asheron's Call 2 hat ei¬ 
nen hohen Preis - wenn Ihr PC zu langsam 
ist, gibt's hier wertvolle Tuning-Tipps gratis. 

Bei der Installation von Asheron's Call 2 sollten 
Sie sich für die „Benutzer-Installation" entschei¬ 
den, sonst haben Sie keinen Einfluss auf Ort und 
Größe der Spieldateien. Danach stehen die Stan¬ 
dard- und die Gesamt-Installation zur Wahl: Ers- 
tere beansprucht 1.434 MByte, allerdings fehlen 
hochauflösende Texturen. Die bekommt man 
nur, wenn man den gesamten Spielinhalt (2.223 
MByte) auf die Festplatte kopiert. Laut Microsoft 
sollte man sich nur dann für diese Option ent¬ 
scheiden, wenn man eine Breitbandverbindung 
(DSL oder mehr), 512 MByte RAM, eine Grafik¬ 
karte mit 128 MByte Speicher und einen Prozes¬ 
sor mit mindestens zwei GHz sein Eigen nennt! 
Unsere Empfehlung: Wer eine Geforce4 Ti-4600 
oder Radeon 9700 sowie 512 MB RAM besitzt, 
kann getrost das Gesamtpaket installieren. Der 
Rest wählt die Standard-Installation. 

Das Konfigurationsmenü 

Für den schnellen Einstieg in Asheron's Call 2 hat 
Microsoft ein Konfigurationsmenü entwickelt, das 
Auflösung, Grafikqualität und Sound vor Spielbe¬ 
ginn an die Leistungsfähigkeit des PCs anpasst. 
Dazu klickt man einfach auf den Button „Feststel¬ 
len" und schon werden sämtliche Optionen auto¬ 
matisch eingestellt (siehe Screenshot). Wer die 
Spielgeschwindigkeit oder Grafikqualität manuell 
verbessern möchte, ruft im Spiel mit „F3" die „Op¬ 
tionen" auf; unter der Registerkarte „Client" befin¬ 
den sich alle wichtigen Tuningschalter und -regier 
auf einen Blick. In den „Render-Optionen" 
können Sie die Auflösung verändern sowie 
Kantenglättung oder Vsync ein-/ausschalten. 
Interessanter wird es in den umfangreichen 
„Grafik-Optionen". Viele der dort aufgelisteten 
3D-Effekte bekommen Sie nur mit modernen 
DirectX-8-Grafikkarten zu Gesicht. Für ältere 
DirectX-7-Beschleuniger wie Geforce2 Ti oder Ge- 
force4 MX wird auf so genannte „Fall Backs" zu¬ 
rückgegriffen - anstelle einer realistischen Wasser¬ 
oberfläche verwendet man ein technisch simpleres 
Verfahren, in diesem konkreten Fall vielleicht eine 
einfache Wassertextur. Tuning-Tipps zu Asheron's 
Call 2 entnehmen Sie bitte dem „Tuning-Tipps"- 
Kasten auf der rechten Seite, die wichtigsten 
Grafik-Optionen erklären wir kurz: 


Schwerstarbeit für 
die Grafikkarte 


„Textur-Details" bestimmt die Qualität von Mo¬ 
dell- und Landschaftstexturen; je höher der 
Wert, desto mehr Grafikkarten- und Arbeits¬ 
speicher benötigen Sie. Wie bereits erwähnt, 
muss man die Texturen der Qualitätsstufe „Sehr 
hoch" extra installieren - empfehlenswert nur 
mit schnellen 3D-Chips wie Geforce4 Ti-4600 
oder Radeon 9700. Besitzer einer Geforce2 Ti 
sollten sich mit „Mittel" zufrieden geben. 
„Material-Details" verziert Teile der Landschaft 
(Dungeons, Felsbrocken, Gebäude) mit Detail¬ 
strukturen. Der Wert „Niedrig" schaltet den Ef¬ 
fekt aus, „Mittel" und „Hoch" bestimmt jeweils 
die Anzahl der Landschaftsobjekte, die mit 
Bump Mapping überzogen werden. 
„Wasser-Reflexionen" besitzt drei Einstellun¬ 
gen: „Hoch" überzieht Wasseroberflächen mit 
Bump Mapping, das Wasser spiegelt und be¬ 
wegt sich. „Niedrig" erzeugt nur einen Spiegel- 
Effekt, „Deaktiviert" schaltet alle Effekte ab. 
Ähnlich verhält es sich mit „Ufereffekte". Steht 
die Option auf „Hoch", erkennt man am Ufer 
eine schöne Brandung, mit „Niedrig" ist das 
Wasser in Uferzonen durchsichtig. 


Schwerstarbeit für die CPU 

„Modell-Details" ist ein einfacher Polygon- 
Schalter, der die Polygonzahlen sämtlicher 
Landschaftsobjekte inklusive der Modelle re¬ 
gelt. Nützlich, wenn man wenig CPU-Power 
zur Verfügung hat. 

„Objektschatten" beeinflusst die Darstellung 
der Schatten von Spielfiguren. „Deaktiviert" 
stellt gar keine Schatten dar, „Einfach" lediglich 
einen kreisrunden Fleck. „Volumetrisch" wirft 
einen täuschend echt aussehenden Schatten auf 
den Boden. Die Option „Eigenschatten" ist eine 
weitere Steigerung: Charaktere projizieren nun 
sogar auf sich selbst Schatten (nur für CPUs 
über 2,5 GHz empfehlenswert). 

Die „Darstellungsweite der Szenerie" beein¬ 
flusst, ab welcher Entfernung und mit welchem 
Detailgrad Objekte wie Bäume oder Ruinen ge¬ 
zeichnet werden. Gleiches gilt für die „Darstel¬ 
lungsweite der Landschaft": Je höher der einge¬ 
stellte Wert, desto weiter können Sie sehen. 
Über „Verzierungsreichweite der Landschaft" 
legen Sie fest, bis zu welcher Distanz Gräser 
und Blumen gerendert werden. dirk gooding 


Um Asheron's Call 2 in 1.024x768 Bildpunkten, 32 Bit 
Farbtiefe und allen Details zu spielen, benötigen Sie: 

□ 3.000 MHz □ Radeon 9700 □ 1.024 MB RAM 

Mit weniger als 2.500 MHz: 

□ Darstellungsweite der Szenerie auf .Niedrig“ setzen 

□ Darstellungsweite der Landschaft auf .Mittel“ setzen 

□ Verzierungsreichweite der Landschaft auf .Mittel“ setzen 

□ Objektschatten auf .volumetrisch“ setzen 

Mit weniger als 1.500 MHz: 

□ Darstellungsweite der Szenerie auf .Niedrig“ setzen 

□ Darstellungsweite der Landschaft auf .Niedrig“ setzen 

□ Verzierungsreichweite der Landschaft deaktivieren 

□ Modell-Details auf .Niedrig“ setzen 

□ Objektschatten auf .Einfach“ setzen 

□ Landschaftsschatten deaktivieren 
□Wolkenschatten deaktivieren 

□ Lichtquellen deaktivieren 
□Waffenspuren deaktivieren 

□ Adaptive Verringerung einschalten 

□ Den Schieberegler „Stärke der adaptiven Ver- 
ringerung“ ganz nach rechts bewegen 

Mit einer Grafikkarte der Geforce3-Klasse: 
□Textur-Details auf .Mittel" setzen 

□ Material-Details auf „Mittel“ setzen 

Mit einer Grafikkarte der Geforce2-Klasse: 

□ Auflösung auf 800x600 verringern 
□Textur-Details auf „Niedrig' setzen 

□ Material-Details auf „Niedrig“ setzen 
□Wasser-Reflexionen deaktivieren 

□ Ufereffekte deaktivieren 
□Trilineare Filter deaktivieren 



AUSWAHL Vor Spielbeginn können Sie die Grafikde¬ 
tails in diesem Menü automatisch einstellen lassen. 



NIEDRIGE DETAILS Mit niedrigen Details sieht Asheron’s Call 2 nicht sonderlich 
toll aus und ähnelt älteren Online-Rollenspielen wie Everquest oder DAoC. 


VOLLE DETAILS Hochauflösende Texturen, hohe Sichtweite und viele Details - ab 
Geforce4 Ti-4200,2.000 MHz und 512 MB RAM läuft AC 2 ganz anständig. 
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Sim City 4 

Sie haben Ihren PC vor einem halben Jahr ge¬ 
kauft und freuen sich nun auf Sim City 4? 
Dann besorgen Sie sich am besten gleich wie¬ 
der einen neuen Computer! 

Sim City 4 dürfte für die meisten aktuellen PC-Sys- 
teme eine echte Herausforderung darstellen. Das 
brandneue Aufbauspiel von Maxis benötigt derart 
viel Arbeitsspeicher und Prozessor-Kraft, dass sich 
selbst auf absoluten High-End-Rechnem merkliche 
Ruckler und Aussetzer kaum vermeiden lassen. Ei¬ 
ne dreiste Untertreibung sind die Herstelleran¬ 
gaben zum Thema Hardware-Anforderungen. Als 
Minimum wird in der Readme-Datei unserer Test¬ 
version allen Ernstes ein Pentium 3 mit 500 MHz, 
128 MByte RAM und eine Grafikkarte mit 16 
MByte RAM angegeben. Wer sich Sim City 4 als 
Diavortrag anschauen möchte, bekommt mit dieser 
Konfiguration die Gelegenheit dazu - inklusive 
Kaffeepausen wegen minutenlanger Ladevorgän¬ 
ge. Was die empfohlene Hardware anbelangt, sieht 
es nicht besser aus - mit 1 GHz, 256 MByte RAM 
und einer Grafikkarte mit 32 MByte kann man Sim 
City 4 gerade noch mit niedrigen Details, 800x600 
Bildpunkten sowie 16 Bit spielen. 

Leistungs-Analyse 

Erst ab einem Athlon XP 2000+, einer Geforce3 
Ti-200 und 512 MByte RAM läuft Sim City 4 eini¬ 
germaßen erträglich (1.024x768,16 Bit, volle De¬ 
tails). Ruckein wird es auf diesem PC trotzdem, 
glücklicherweise bleibt man aber von größeren 
Nachladepausen verschont. Die treten nämlich 
immer dann auf, wenn Sie die Zoomfunktion be¬ 
nutzen oder schnell über die Landschaft scrollen. 
Das Bild friert dann kurz ein, die Festplatte rum¬ 
pelt und nach und nach werden die passenden 
Texturen für Häuser, Bäume und Modelle (Autos, 
Passanten) in den Arbeitsspeicher geladen und 
anschließend auf den Bildschirm gepappt. Diese 
Prozedur dauert umso länger, je weniger Arbeits¬ 
speicher und Prozessor-Leistung zur Verfügung 
stehen. Unser Tipp: Mit dem Mausrad kann man 
kaum kontrollieren, wie viele Stufen man hinein- 
oder herauszoomen möchte. Verwenden Sie da¬ 
her nicht das Mausrad, sondern benutzen Sie die 
„Plus"- und „Minus"-Tasten in der Menüleiste, 
um kontrolliert zu zoomen. Grundsätzlich emp¬ 
fiehlt es sich, über die Mini-Karte zu navigieren, 
die Kamera nicht zu drehen und die zweithöchs¬ 
te Zoomstufe zu benutzen. Dadurch gewinnt 
man nicht nur an Übersicht, Sim City 4 läuft 
auch wesentlich reibungsloser, da das bunte Trei¬ 
ben in den Straßen ausgeblendet wird. 



Grafikkarte unwichtig? 

Was die Grafikkarte betrifft, so konnten wir kei¬ 
nen Geschwindigkeitsunterschied zwischen Ge- 
force4 Ti-4600 und Geforce2 Ti feststellen. Das 
passt gut zu unserer Vermutung, dass die von 
Maxis gepriesene 3D-Engine im Grunde ein 
Technologie-Mix aus zweidimensionalen Objek¬ 
ten (Häuser, Autos, Bäume etc.), dreidimensio¬ 
naler Spielfläche und 3D-Effekten wie Rauch ist. 
Gerade die Häuser weisen einen so unglaublich 
hohen Detailgrad auf, dass sie aus technischer 
Sicht nur zweidimensionale Bitmaps wie bei An¬ 
no 1503 sein können. Daraus ergibt sich folgen¬ 
der Tuning-Ansatz: Um den Spielablauf in Sim 
City 4 ruckeifreier zu gestalten, muss man den 
Prozessor entlasten (siehe Kasten „Tuning- 
Tipps"). Zu wenig Arbeitsspeicher (weniger als 
512 MByte RAM) lässt sich leider nur in den sel¬ 
tensten Fällen mit Tuning-Tricks ausgleichen. 
Zwar könnten Sie theoretisch mit einer Minimal- 
Auflösung von 800x600 Bildpunkten und 16 Bit 
Farbtiefe einen geringfügig flüssigeren Spielab¬ 
lauf erzielen, da die Texturen nun wesentlich 
kleiner sind und weniger Speicherplatz benö¬ 
tigen. Allerdings fällt der Unterschied zu 
1.024x768 Pixeln und 32 Bit nicht sonderlich 


hoch aus. Fazit: Bei 256 MByte RAM und weni¬ 
ger ist die Anschaffung eines weiteren Speicher¬ 
riegels für Sim City 4 leider unumgänglich, 
wenn Sie nicht permanent mit störenden Ruck- 
lem konfrontiert werden wollen. DIRK GOODING 


Um Sim City 4 ruckeifrei in 1.024x768 Bildpunkten, 32 
Bit Farbtiefe und allen Details zu spielen, benötigen Sie: 

□ 2.400 MHz □ Geforce2 Ti □ 1.024 MB RAM 

Mit weniger als 2.000 MHz: 

□ Anzahl Autos/Sims auf „Mittel“ setzen 

□ Schatten auf „Mittel" setzen 

□ Stadtdetails auf „Mittel“ setzen 

Mit weniger als 1.200 MHz: 

□Anzahl Autos/Sims auf „Gering“ setzen 

□ Schatten auf „Gering“ setzen 

□ Stadtdetails auf „Gering“ setzen 

□ Grafikeffekte auf „Gering" setzen 
Mit weniger als 512 MB RAM: 

□ Auflösung auf „800x600“ verringern 

□ Farbtiefe auf „16 Bit“ herabsetzen 



LII1UUO I L.UL.I UUCI UOD „VJI dl irMJJJUUI ICI! 

Sie die Grafikqualität anpassen. 




elendig ruckelt, ist der dichte Straßenverkehr. 


sturm wirken sich negativ auf die Framerate aus. 
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Angebot 


Anzeige 


Abräumen und sparen 



Aufnehmen, 
optimieren 
und brennen! 


Wer jetzt beim PC-Games-Miniabo zuschlägt, spart doppelt: den Weg zum Kiosk und Geld. 
Für 9,90 € gibt's 3 Ausgaben PC Games + 1 Sonderheft. Also gleich draufhalten! 


C Games Testjahrbuch 2002 

Anno 1503? Mafia? Morrowind? 
Age of Mythology? Oder doch lieber 
Unreal Tournament 2003? Im traditionellen 
Testjahrbuch zeigt Ihnen Deutschlands große 
Spiele-Fachredaktion, welche Spiele wirklich 
ihr Geld wert sind. Neben ausführlichen 
Beschreibungen und ehrlichen Bewertungen 
enthält das Sonderheft einen Spiele-Index mit 
allen Neuerscheinungen 2002 zum beque¬ 
men Nachschlagen - von A bis Z. Dazu zwei 
CD-ROMs: Die besten Demos des Jahres zum 
selbst Ausprobieren! 


P C Games Tipps & Tricks 

Wissen, wie es gespielt wird! Weit 

-lüber 1.800 Tipps zu den besten 

Spielen des letzten halben Jahres! Im PC 
Games Tipps-&-Tricks-Sonderheft finden Sie 
ausführliche Komplettlösungen unter ande¬ 
rem zu Warcraft 3, NOLF 2 und Mafia. Auch 
aktuelle Titel wie UT 2003, Anno 1503 und 
der neue Fußballmanager 2003 werden aus¬ 
führlich behandelt. Zum Heft gibt es gleich 
vier randvolle CDs mit aktuellen Treibern & 
Patches, einem kompletten PC-Games-Archiv 
im PDF-Format und den heißesten Demos. 


P C Games Hardware - Video am PC 

Digital Video ist in aller Munde und 

-die DVD wird analoge Videomedien 

in absehbarer Zeit abgelöst haben. Wir zeigen 
Ihnen, welche Möglichkeiten Sie durch die 
neue Technologie haben und wie der PC hilft, 
diese optimal zu nutzen: Erfahren Sie alles 
zum Thema Ausstattung bis zu den richtigen 
Anschlüssen, digitalisieren Sie Ihre „alten" 
Viedoaufnahmen für die Ewigkeit, lesen Sie, 
wie Sie die Bildqualität optimieren und per¬ 
fekte Videoschnitte erzielen. Legen Sie gleich 
los mit allen wichtigen Tools auf der Heft-DVD. 


Einfach und bequem 
online abonnieren: 


abo.pcgames.de 


Dort finden Sie auch 
eine Übersicht sämtli¬ 
cher Abo-Angebote von 
PC Games und weiterer 
COMPUTEC-Magazine. 



Coupon ausgelullt auf eine Postkarte kleben und ab damit an: PC Games. Abo-Service. Postfach 1129,23612 Stockelsdorf. Für Österreich: Leserservice GmbH. SL Leonharder Str. 10. A-5081 Anif. 




$6 Ja, ich möchte das Miniabo der PC Games. 

□ Senden Sie mir drei Ausgaben der PC Games 
mit DVD + 1 Sonderheft für € 9,90! 

□ Senden Sie mir drei Ausgaben der PC Games 
mit CD-RQM inkl. Bonus-CD (nur im Abo!) + 

1 Sonderheft für € 9,90! 

Absender 


Name, Vorname 



Gefällt mir PC Games, so muss ich nichts weiter tun. Ich erhalte das Magazin jeden Monat 
frei Haus zum Preis von nur € 55,20/Jahr (- € 4.60/ Ausg.); Ausland € 68,40/Jahr; 
Österreich € 64.20/Jahr. Versandkosten übernimmt der Vertag. Das Abo kann Ich jeder¬ 
zeit kündigen, Geld für schon gezahlte, aber nicht gelieferte Ausgaben erhalte ich zurück. 
Gefällt mir PC Games wider Erwarten nicht, so gebe ich einfach nach Erhalt des Heftes 
kurz schriftlich Bescheid. Postkarte genügL 


Gewünschte Zahlungsweise des Abos: 

O Bequem per Bankeinzug (Prämienlieferzeit ca. 2-3 Wochen) 


PLZ, Wohnort 


Telefonnummer (für evtl. Rückfragen) 


E-Mail-Adresse (für weitere Informationen) 


Konto-Nr. 

11111 1 1 1 1 

BIZ 

LJ I. I I 1 1 I- 1 


Datum, Unterschrift des Abonnenten (b. Minderjährigen ges. Vertreter) 


[^J Gegen Rechnung (Prämienlieferzeit 6-8 Wochen) 

COWUIEC MEDIA AG. Df.-MKft.Sufc 77. 90762 Rum; VoaMn*ws«re«»f CbnsMn Galt 
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Hardware -Hilfe 


Brauche schnelle Hardware 

Ich will mir einen neuen Rechner kaufen und 
ihn mir selbst zusammenstellen. Splinter Cell, 
World of Warcraft und Star Wars; Galaxies sol¬ 
len damit flüssig laufen. Ich dachte an eine Ati 
Radeon 9500, einen AMD Athlon XP 2100+ und 
ein Epox-8K5A3+-Mainboard zusammen mit 512 
MB RAM. Reicht das aus? Mein alter PC ist ein 
AMD Athlon Classic mit 550 MHz und einer Elsa 
Erazor III Pro sowie 128 MB SDR-SDRAM. 

DENNIS SCHUEMER, PER E-MAIL 

Zugegeben, Ihr aktueller PC ist für die genann¬ 
ten Spiele zu langsam. Splinter Cell und Star 
Ware: Galaxies setzen bereits DirectX-8-Grafikef- 
fekte (über Pixel Shader und Vertex Shader) ein - 
wenn Sie auf eine Ati-Grafikkarte bestehen, ist ei¬ 
ne Radeon 8500/8500 LE oder Radeon 9000 also 
Pflicht. Die 9500/9700er unterstützen außerdem 
DirectX 9, können diese Stärke aber aufgrund feh¬ 
lender Spiele vermutlich noch eine ganze Weile 
nicht ausspielen. Das von Ihnen gewählte KT333- 
Mainboard ist mittlerweile zwar nicht mehr ak¬ 
tuell, aber günstig zu haben und für den Prozes¬ 
sor vollkommen ausreichend. Unser Tipp für ein 
schnelles, aber teureres Athlon-XP-System ist ein 
Nforce2-Mainboard mit zwei Speicherriegeln ä 
256 MByte DDR400-Speicher. Zusammen mit der 
Radeon 9500 Pro (8 Pixel-Pipelines) sollten auch 
zukünftige DirectX-9-Spiele in akzeptabler Ge¬ 
schwindigkeit laufen. 


Passt die CPU zu mir? 

Ich besitze ein Asus A7V133-C und würde ger¬ 
ne wissen, ob ein AMD Athlon XP 2000+ damit 
funktioniert. Was denken Sie eigentlich über die 
Boxed-Versionen von Prozessoren - also über die 
mit Kühler? Kann ich die ohne Probleme kaufen 
oder sollte ich lieber die Finger davon lassen? 
Zurzeit besitze ich einen Duron mit 1,2 GHz. 

ERIC G.. PER E-MAIL 

Ab der Hardware-Version 1.05 können Sie das 
A7V133-C auch mit dem Athlon XP 2000+ betrei¬ 
ben. Welche Versionsnummer Ihre Platine auf¬ 
weist, finden Sie heraus, indem Sie den PC aus¬ 
schalten, den Stromstecker entfernen und das Sei¬ 
tenblech abmontieren. Zwischen den einzelnen 
Steckplätzen auf dem Mainboard finden Sie den 
Aufdruck „A7V133-C" - und direkt daneben die 


Versionsnummer. Wenn dort ein „Rev. 1.05" 
prangt, können Sie den Athlon XP 2000+ einsetzen. 
Details zum Upgrade finden Sie auf der Webseite 
http: / / www.asuscom.de/ Support/techmain/FAQ/ 
amd mb/foqQ85b CPU Upgrade Il-htm- 


Windows kaputt 

Ich habe ein Problem mit meiner Geforce4 Ti- 
4200 von Gainward. Als ich neulich meinen 
Computer aufräumen wollte, habe ich gelesen, 
dass es Programme gibt, die den alten Detona¬ 
tor-Treiber von Nvidia löschen. Ich habe mir al¬ 
so die drei Tools Powerstrip, NVCleaner und 
NVmax heruntergeladen und installiert. An¬ 
schließend ivollte ich einen Neustart machen. 
Der PC fährt zwar hoch, bleibt aber bei dem 
Text der BlOS-Anzeige stehen. Später höre ich 
dann die Startmusik von Windows. Also habe 
ich die Ti-4200 gegen eine alte Ati-Grafikkarte 
getauscht - und mit der funktioniert es wunder¬ 
bar. Anschließend habe ich die Geforce4 wieder 
eingebaut und dann konnte ich schon mein 
Windows-Passwort eingeben. Ein Fenster sagte 
mir dann, dass ein Problem mit den Treibern der 
Anzeige besteht. Was soll das? Ich soll neue 
Treiber installieren - das würde ich auch gern, 
iventi mein Windows mal starten würde. Was 
soll ich machen? 

SASCHA LEITER. PER E-MAIL 

Die Detonator-Treiber müssen Sie nicht lö¬ 
schen, um neue Treiber aufspielen zu können. 
Sollten Sie tatsächlich einen aktuellen Detonator 
löschen wollen, können Sie dies aber einfach und 
sicher über „Start" - „Systemsteuerung" - „Soft¬ 
ware" erledigen. Zu Ihrem Problem: Starten Sie 
Ihren PC neu und drücken Sie vor dem Win¬ 
dows-Startbildschirm die Taste F8. Nun gelangen 
Sie in ein Textmenü, in dem Sie den „Abgesicher¬ 
ten Modus" auswählen. Sollte Windows nun im¬ 
mer noch nicht starten, werden Sie an einer Neu¬ 
installation nicht vorbeikommen. Im Normalfall 
erscheint allerdings Ihr Desktop. Deinstallieren 
Sie über den oben erwähnten Weg alle Grafik¬ 
treiber für die Ati-Platine und die Geforce4 und 
starten Sie den PC dann neu. Windows sollte Ih¬ 
nen nun einen Standard-Grafikkartentreiber an¬ 
bieten. Wählen Sie diesen aus und installieren Sie 
anschließend den aktuellen Detonator-Treiber für 
Ihr Betriebssystem von unserer Heft-CD. 


Schlechte Karte? 

Ich bin im Besitz einer Hercules Prophet MX 
LT 32 MB AGP. Welchem Grafikchip entspricht 
das in Ihrem Testcenter? Besitzt sie eigentlich 
Hardware-T&L? 

THOMAS KNECHT, PER E-MAIL 

Ja, denn bereits seit dem ersten Geforce-Grafik- 
chip (Geforce256) unterstützen Geforce-Grafik- 
karten die Transform&Lighting-Funktion. Der 
Geforce2-MX-Grafikchip auf Ihrer Grafikkarte 
zählt also auch dazu. Die einzigen nennenswerten 
Grafikkarten der letzten beiden Jahre ohne Hard¬ 
ware-T&L verwenden den Kyro-D-Grafikchip. 


GTA 3 Bildprobleme 

Mein GTA 3 bereitet mir Sorgen, seitdem ich 
Windows XP installiert habe. Gleich nach der 
Installation traten Bildfehler auf. Theoretisch 
könnte ich das Spiel zwar spielen - allerdings 
funktioniert der Radar leider nicht. Mein PC ist 
ein Pentium III mit 1.000 MHz mit einer Ge- 
force3 Ti-200. Alle Treiber sind in der aktuellsten 
Version installiert. 

THOMAS LINDENBERG. PER EMAIL 

Der Fehler liegt nicht im Spiel, sondern in einer 
alten DirectX-Datei, auf die Windows XP zurück¬ 
greift. Mit dem Service Pack 1 (www.microsoft. 
de) wird er behoben. Alternativ können Sie auch 
die Webseite su pport.microsoft.de aufrufen und 
oben links in der deutschsprachigen Knowledge- 
base nach dem Begriff „D306676" suchen. Als 
Suchergebnis erhalten Sie einen Link zu einem 
Patch, der das Problem ebenfalls behebt. 


Geforce FX - lohnt sich's? 

Ich besitze einen Athlon XP 2100+ sowie 
512 MB DDR-RAM und das Elitegroup 
K7S5A. Meine Grafikkarte ist eine Geforce2 
GTS, die für meinen PC natürlich unterdimen¬ 
sioniert ist. Ich brauche also eine neue Grafik¬ 
karte. Zwei scheinen mir besonders interes¬ 
sant, allerdings weiß ich nicht, wie gut die 
beiden zu meinem Prozessor passen. Es kämen 
die Radeon 9700 und der neue Geforce FX in 
Frage. Meine Wunschplatine soll also DirectX 
9 unterstützen und auch etwas länger halten. 
Können Sie mir bitte sagen, welche Karte vom 



GRAFIKPROBLEME Damit Grand Theft Auto 3 unter Windows XP ohne Grafikfehler läuft, müssen Sie einen kleinen Windows-Patch von der Microsoft-Webseite 
herunterladen und installieren. Besuchen Sie dazu die Webseite suDDort.microsoft.com und suchen Sie in der Knowldege Base nach dem Eintrag „D306676“. 
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CPU-CHECK Oft werden neue Prozessoren wie der AMD Athlon XP auch von alten ANSPRUCHSVOLL Für Splinter Cell sollten Sie wenigstens eine DirectX-8-kompa- 
Sockel-A-Mainboards unterstützt - einzige Voraussetzung ist ein aktuelles BIOS. tible Grafikkarte Ihr Eigen nennen, um alle Grafikeffekte ruckeifrei zu genießen. 


mm 


Preis-Leistiings-Verhältnis her am besten zu 
meinem System passt? 

CHRISTOPH ZIMMERMANN, PER E-MAIL 

Bei den neuesten Grafikkarten wie den Radeon 
9700ern sowie den neuen Geforce-FX-Platinen 
müssen Sie immer von einem sehr schlechten 
Preis-Leistungs-Verhäl tnis ausgehen. Wir empfeh¬ 
len Ihnen die Radeon 9700 Pro (ca. 450 bis 500 Eu¬ 
ro), denn im Vergleich zum Geforce FX (ca. 500 bis 
600 Euro) ist sie etwas günstiger. Welche Chipva¬ 
rianten Nvidia mit dem Geforce FX auf den Markt 
bringt, ist immer noch unklar - ebenso wie die 3D- 
Leistung der neuen Platine. Fest steht: Die Treiber 
der Radeon 9700 Pro sind stabil und ihr Preis wird 
vermutlich zum Start der Geforce-FX-Platinen En¬ 
de Januar/Anfang Februar weiter sinken. 


Grafikkarte - welche kaufe ich? 

Ich stehe vor der Entscheidung, ob ich mir 
einen Aldi-PC oder einen PC von DELL kaufe. 
Welche Grafikkarte ist denn besser? Die Ge- 
force4 Ti-4200 oder die Radeon 9700? Der Pro¬ 
zessor, den ich mit der Platine einsetzen 
möchte, soll ein Pentium 4 2,3 GHz sein. 

WILHELM WILD. PER E-MAIL 

Die Radeon 9700 ist der Geforce4 technisch 
voraus, da sie die bald erscheinende Spieleschnitt¬ 


stelle DirectX-9 bereits unterstützt. Wirklichen 
Nutzen daraus können Sie aber noch nicht zie¬ 
hen, da selbst aktuelle 3D-Spiele oft nur DirectX- 
7-Grafikeffekte verwenden - ein aktuelles Beispiel 
ist Unreal Toumament 2003. Eine Geforce4 Ti- 
4200 wird Ihnen je nach Spielevorlieben wenigs¬ 
tens die nächsten zwölf Monate ruckeilosen Spiel¬ 
spaß ermöglichen. 


Wie lösche ich mein BIOS? 

Ich habe mir irgendivann einmal im BIOS 
ein Passivort eingerichtet, letzt wollte ich ins 
BIOS hinein, um eine Einstellung zu verän¬ 
dern, das BIOS venveigert aber mein altes 
Passivort. Ich habe es in allen denkbaren 
Möglichkeiten eingegeben - was kann ich tun, 
um die Passwort-Abfrage zu umgehen? 

JONAS MARCKERT, PER E-MAIL 

Es gibt einen Weg. Ihre Passwortdaten werden 
im so genannten CMOS-Speicher auf dem Main¬ 
board gespeichert. Dieser Speicher wird von 
einer kleinen, flachen Batterie gespeist. Um den 
Speicher zu löschen, schalten Sie zuerst Ihren PC 
aus, entfernen anschließend den Netzstecker und 
schrauben dann die Seitenverkleidung des Ge¬ 
häuses ab. Bevor Sie jetzt in das Gehäuse fassen, 
sollten Sie mit der Hand eine Heizung berühren, 
um Schäden an der Hauptplatine zu- vermeiden. 


Auf dem Bild rechts haben wir exemplarisch eine 
Flachbatterie abgebildet. Wenn Sie die Batterie 
auf Ihrem Mainboard ausfindig gemacht haben, 
müssen Sie ihren Stromkreislauf für zehn bis 15 
Sekunden unterbrechen. Wird die Batterie auf der 
flachen Oberseite von einer Kontaktfeder fixiert, 
so schieben Sie einfach ein Stück Papier zwischen 
die Batterie und den oberen Kontakt. Wenn die 
Batterie am Rand von einer oder zwei Klemmen 
gehalten wird, müssen Sie einen kleinen Schrau¬ 
benzieher bemühen, um die Batterie zu lösen. 
Bitte vermeiden Sie es, während des Vorgangs an¬ 
dere PC-Komponenten wie die Grafikkarte zu be¬ 
rühren, um unnötige PC-Probleme zu vermeiden. 

BERND HOLTMANN 



Wenn Sie Technik- oder Hardware-Fragen ha¬ 
ben, schicken Sie diese entweder per Post an: 


Computec Media AG 
PC Games 

Stichwort: Hardware-Hilfe 
Dr.-Mack-Straße 77 
90762 Fürth 


oder einfach als E-Mail an: 


technik@pcgames.de 


Bitte haben Sie Verständnis dafür, dass wir nicht al¬ 
le Lesereinsendungen einzeln beantworten können. 
Bei grundlegenden Hardwarefragen empfehlen 
wir Ihnen einen Besuch auf unserer Webseite 
www.Dceames.de . Dort finden Sie im Community- 
Bereich elf separate Hardwareforen, in denen 
Ihnen Redakteure und Leser weiterhelfen. 


Zirre* nstafterte Proyam 


Sortieren nach: jfjane 


- ich xi 

“3 



NOMAO Jutetox 3 

{J]nOMADMuVo 


Größe: 1,37 f-B J 

(1? NVIDIA Windows 2000/XP Display Drivers 


Größe: 38.25 MS ■ 



Verwendet: gelegentlich 1 

Kicken Sie auf "Andern/Entfernen“, um dieses Programm zu andern od 

er ru entfernen. 

mal 

jgtPowerOVD 


Größe: 1,091« 

0 Power Quest Drive Image 5.0 


Größe: 19,75 MB 

^ QuarkXPress Passport 4.0 


Größe: 47,31 MB 

[£] QuickTime 


Größe: 2,20 MB 

$ Raven »Md 


Größe: 1.503,00 MB 

■M Raven Shietd Mulbplayec Demo 


Größe: 240,00 MB 

P RealPtayer Basic 


Größe: 8,841« — 

j§lshockwave 



0 unreal Toumament 2003 


Größe: 2.553,00 MB 

0 Unreal Toumament 2003 Demo 


Größe: 211,00MB 

d Warcraft III 


Größe: 585,00 f* 

Winamp (remove only) 


Größe: 3,11 MB 


TRICKREICH? Neue Grafikkartentreiber installieren Sie einfach immer neu. Sollten Probleme auftreten, 
deinstallieren Sie ihn überdas Software-Menü und installieren Sie ihn nach einem Neustart erneut 
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VERLASS IG- & RUUD UM DIE 



Aliens vs. Predator 2 
Aliens vs. Predator 2 - Primal Hunt iAoo on) 
Aquanox - Revelation 
Rattlefielri 1Q49 S 


Battlefield 1942 

The Road to Rome 

(Add on) 


Action 


Conflict Desert Storni 
Das Ding - John Carpenter 
Der Anschlag - Sum of all Fears 
Double Pack: Descent 3 WL + Freespace WL 
Double Pack: Messiah WL + Sacrifice WL 
Duke Nukem - Manhattan Project 




fwätf-Life: Generation V3 
Hltman 2 - Silent Assassin 
James Bond 007 - Nightfire 
| Mafia 

Medal of Honor Allied Assault_ 
Soearhead (Addon) 

New World Order 
No one lives forever 2 
Operation Flashpoint - Resistance (Add onl 
Operation Flashpoint - Gold Edition 
SeriousSam - TheSecond Encounter 
' liriter Cell (Tom Clancy) 

_.ar Wars - Jedi Knight 2 
Stirb langsam - Nakatomi Plaza 
Unreal 2 - The Awakening 
Unreal Tournamen 12003 
Vleteong 


Sudden Strike 2 
Warcraft ill 

Rollenspiel & Adventures 

Anachronox 

Anareh^ Online - The Notum Wars 

L Double Pack:Baldur's Gate WL 
+ Legenden der Schv/ertküste WL 
Double Pack: Icewind Dale WL 
+ Artöf Magic WL 

üfmuest - Ihadows of Ludin 
Bftguest Europa 


__iORumble 

...TEKX36F 
SATEKX45 
SA TEK Cyborg 3D Rumble o. Gold u 
SA TEK Cyborg 3D Force tJ 

THU5TMASTER TG Afterburner FFB U 


Gamepads 


Grandia 2 

Grom .. Terror in Tibet ■ 
Icewind Dale 2 


Morrowind dt. 

Morrowind - Tribunal engt (Add On| 
Neocron 

, Neverwinter Nights 
L Sea Dpgs 
Syberta 
Ultin " 


Ultima Online - Age Of Shadows Add On 


Sport & Simulation 

Anstoss 4 

Golin McRae Rally 2.0 
t Comanche 4 
Die Sims - Hot Date 
Die Sims - Tierisch gut drauf 
Die Sims - Urlaub total 
Die Sims Deluxe Edition 
FIFA 2033 

Right Simulator Professional 2002 
Flight Simulator 2002 
FS A320 Pilot in Command 
(Add on zu Flight Simulator 2002) 

FS Airport 2002VOI. 1 

(Add on zu Right Simulator 2002! 

FS Monuments de France 
(Add on zu Flight Simulator 2002) 
Fussballmanager 2003 
IL2 Forgotten Battles (Add on) 

112 Gold Edition 

Michael Schumacher Racing World Kart 2002 
Need Rjr Speed - Hot Pursuit 2 
NHL 2003 

Racing Simulation 3 
RalKsport Challenge 
Speed Challenge 

- Jacques Villcneuve's Racing Vision 
Total Immersion Racing 



LOGITECH WingMan Rumblepad 
LOGITECH WM Cordless Gamepad 
MS SW Strategie Commander 2in1 
SAITEK PC Dash 2 
SAITEK P880 Dual Analog 
SAITEK P2500 Rumble 
SAITEK P3000 Wireless 
’ THRUSTMASTER FS Dual Analog 3 
THRUSTMASTER Fifa WC OuoPack 
’ THRUSTMASTER FS Dual Power 3 
Lenkräder 

LOGITECH WM Formula Force GP 
LOGITECH Momo Force Wheel 
MS SW Force Feedback Wheel 


LOGITECH 

Wheel Mouse S48 OEM 
Wheel Mouse Optical B69 OEM 
Wheel Mouse Optical 
Pilot Wheel Mouse 
Pilot Wheel Mouse Optical 
Cordless Mouse Optical 
MouseMan Dual Optical 
MX300 Optical Mouse 
MX500 Optical Mouse 
MX700 Cordless Optical Mouse 
Cordless MouseMan Optical 

MICROSOFT 


Wheel Mouse Optical 
Optical Mouse blue 
IntelllMouse SB 

IntelliMouse Optical 1.1 SB - 

IntelliMouse Optical 1.1 (auch Silber) PS/2 u USB 
IntelliMouse Explorer 3.0 SB PS/2 u. USB 
IntelliMouse Explorer 3.0 
Wireless Optical Mouse black 


PS/2 u. USB 


ebl.ue 


Wireless Ir 

Diverse 

Standard 

CHERRY Power Wheel M-2001 
CHERRY Power Wheel M-5000 
RAZER Boomslang 1000 


ER Boomslang 1000 
!ER Boomslang 2000 




G83-6105 Business 
M83-13800 Cybo@rd +Maus 

2.4 GHz Fun* 

G81 -3000 Professional 
G80-3000 Comfort 
G80-11900 Advanced (Touch Pad) 
jlinige CHERRY-Tasjatum 


schwarz und in diversen 


COMPAD SpeedPad (Gamer-Mousepadl 
RATPADZ Ratpad (Qamer-Mousepadl 
UAN LI Mousepad (aus Aluminium) 
THERMALTAKE Mousepad Xaser 
- Aluminium, schwarz oder Silber) 


LOGITECH 


SONY Playstation 2 
Tony Hawk’s Pro Skater 4 
L MICROSOFT Xbox Holiday Bündle 
Splinter Cell (Tom Clancy) 

Jedi Knight 2 - Jedi Outcast 


Unreal Championship 
19 . Der Herr der Ringe - Dit 


Internet oem 
Internet Office oem 
Internet Navigator 
Internet Navigator SE 
Cordless Desktop Deluxe 
Cor Hess Desktoi Navigati - 
Cordless Desktop Optical 


PS/2 


PS/2 


14 ,- 


19.- 


PS/2 u. USB . .. 

PS/2 u. USB 44,- 

PS/2 u. USB 69,- 

PS/2 u. USB 89,- 

PS/2 u. USB 109,- 


. ;r Herr der Ringe - Die Gefährten 
Morrowind 

Tony Hawk Pro Skater 4 
Total Immersion Racing 


64 MICROSOFT 


Anschluss 


Internet Keyboard SB !+Maus) 
Multimedia Keyboard 
Office Keyboard SE (-Maus) 

WL Optical Desktop (-Maus) 

WL Optical Desktop Pro I-Maus) 


Anarchy Online 

The Notum Wars 

Adventure/ 

Rollenspiel 


€ 19 ,- 



01805-905040 




FÜR HÄNDLER 




Nur HÄNDLER wenden sich bitte 
Gewerbenachweis an: WAVE Comp 
Fax:06403 - 90504009 

























i iy:J LY» i' /• r Y* 

dm. cJubdJ ih 


Adresse 


Philipp-Reis’Straße 9 
35440 Linden 


Shopzeiten 

Montag-Freitag 10-20 Uhr 
Samstag 9-15 Uhr 


MONITORE 


QuickCam Express Refresh 
QuickCam Zoom 
QuickCam Cordless 
CliekSmart 310 
ClickSmart 510 

CREATIVE 

WebCam Pro 
WebCam Pro EX 
PC-Cam 300 
PC-Cam 750 


PCVC720K 

PCVC730K 

PCVC740K 

PCVC750K 


PLANTRONICS 

.Audio 20 
.Audio 30 
-Audio 60 
Aud'.o 70 
■Audio 90 
DSP-100 
DSP-300 
DSP-400 
DSP-500 
M1000 (Siuetoottd 

Diverse 

LOGITECH Headset 20 
LOGITECH Headset 30 Premium 
MICROSOFT GameVoice 2in1 
TERRATEC HeadSet Master 
TERRATEC HeadSet Master 2 


PLANTRONICS Audio Switch 
PLANTRONICS Audio 10 Mikrofon 
TERRATEC Micro Master 


LG AHA-FD770 

MP3-Player 3-in-l Combo 

Kassettenplayer & Radio, 
inkl. 5 MultiMedia Karten 
(insgesamt 128 MB), 

3,5" Universal Cardreader, 
Ohrhöhrer & Kabel- 
fernbedienung 


CRT-Monitore 

BELINEA 103085 
BELINEA 106075 
LG F700P Rai 

LG E900B 
IIYAMA LS902UT 
IIYAMA HM903DT fi„/s* 
IIYAMA HA202DT fi»i/5* 
PHILIPS 109B40 
PHILIPS 109P40 
SAMSUNG 757P 
SAMSUNG 957P 
SAMSUNG 1100P plus 
SAMTR0N 76BDF 
SAMTRON 96P 
SAMTRON 210P plus 
SONY CPD-E530 
SONY CPD-G520 n» 

SONY GDM-F520 n>i 



€ TFT-Monitore 

159,- BEUNEA101536 
199,- BELINEA 101537 »ibcr 
239- BELINEA 101720 ,dv 
EIZO L365 
EIZO L465 
EIZO L565 

ElZO-LCDs sind auch in scbi 
IIYAMA AX3817UT 
IIYAMA AS4314UT 
IIYAMA AS4315UT 
LG L1510S silbe. 
LGL1710B 

SAMSUNG 171Bvbc- 
SAMSUNG 17lPsibcr 
SAMSUNG 18lTAPs.it* 
SAMSUNG 191TAP.,.ibc 
SAMTRON 51S 
SAMTRON 71S 


Zoll / cm € 

Snd 15.0/ 38,1 339,- 

Snd 15,0/38,1 339,- 

■Dßnrt/USB 17,0/43.2 649.- 

-tM-D/Snd 15,0/38,0 589,- 

-tW-O/Snd 16,0/40,6 759,- 

fDVl-O/Shd 17,0/43,0 889,- 

arz erhältlich 

15,0 / 38,0 439,- 

17,0/ 433 619,- 

*01/1-1 17,0/43,3 929,- 

15,0/38,0 379,- 

US8 17.0/43,2 629,-L 

17,0/43.2 699,- 

•OVI-O 17,0/43,2 869,- 

♦DVl-O 18,1/460 1.049,-L 
,!M.O 19,0/48,3 1.099,- L 
15,0 / 38,1 349,- 

17,0/430 519,- 


34,- 

39,- 

64,- 


nsnanTSSM 

ARCHOS 

Speicher 

€ 

Jukebox Recorder 10 

Jukebox Recorder 20 

Jukebox Recorder 20 
inkl Carkit und Netzteil 

Jukebox Recorder FM 

Jukebox Multimedia 

Jukebox Multimedia Camera 

10 GB 

20 GB 

20 GB 

20 GB 

20 GB 

20 GB 

299,- 

349,- 

429.- 

449,- 

429.- 

479,- 

CREATIVE 

Speicher 

€ 

MuVo 

DAP Jukebox 

Jukebox 2 

Jukebox 3 

Jukebox Zen 

64 MB 

20 GB 

10 GB 

20 GB 

20 GB 

149,- 

329,- 

289,- 

379,- 

449,- 

SONICBLUE 

Speicher 

€ 

RioVolt SP50 

RioVolt SP90 

RioVolt SP350 

Rio S30S 

RioRiot 

CD-MP3 

CD-MP3 

CD-MP3 

64 MB 

20 G8 

89.- 

129.- 

249.- 

219,- 

399,- 

Diverse 

Speicher 

€ 

LG AHA-FD770 

LG AHA-FD770 +Cardreader 

32 MB 

128 MB 

79.- 

179,- 

TERRATEC CAR. 4000 

40 GB 

949,- 


KOMMUNIKATION 


AVM 

Typ 

Art 

€ 

FRITZICard DSL 

PO 

DSL 

114,- 

FRITZICard v2.1 

FRITZIX USB v2.0 
BlueFRITZI Startpakei 

Sei bestehend aus «ueFRIIZi unc 

USB ISDN 
USB ISDN 
USB ISDN 
i BlveFRIIZ! AP-X 

79,- 

149,- 

224.- 

W-LINX 


Art 

€ 

MB-400X Router 

MB-401S Router 

MB-710S Router 
WretesDSL-Kit^ 

AN Adapter 

DSL 

DSl 

DSL 

051 

69,- 

109,- 

139,- 

199,- 

DIAMOND 

Typ 

Art 

€ 

SupraExpr. 56i Pro 
SupraMax 

SupraExpr. 56e Pro 

PCI 

USB 

% -■■■■) 

29,- 

44,- 

44,- 

Diverse 

typ 

Art 

€ 

56K Voice Modem 

56K Voice Modem 

128K ISDN Adapter 

128K ISDN Adapter 

DSL Modem eitern 

USB 

PO 

USB 

USB 

ISDN 9 

ISDN 

DSL 

19.- 
49,- 
39,- 
49,- 
79,-. 


LG F900P 

19" Monitor 

45,7 cm, 107 kHz, 

Flatscreen, USB, 

TC099 


Netzwerkkarten MbiiA 

D-UNK DE-528CT Combo b) 

D-UNK DFE-530TX 

■■-li’fi 

D-LINK DGE-500T 
INTEL PR0/100S Server r«a,i 
INTEL PRO/lOOOTr-i 


10/100 
10/100 
6. 5 abit 
I 10/100 


W-Ülfl(NetCan 
W-lINX NetCan 


















VERLÄSSIG- & RUND UM DIE 


Bestelltelefon 

01805-905040 

Bestellfax 

01805-905020 



CD-RW ATAPI 

10M0/40X NEC NR-9100 
Sj 10/40/40x NEC NR-9 IOC H 
-; 12/48/48x MITSUMI CR 48XETE1 
j§- 12/48/48x SONY CRX210E1-WG 

12/48/50x AOPf N CRW-4850 J 
il 16/48/48x ASUS CRW-4816A 
£ 16/48/ 48x BENQCRW4816A 

iß 16/48/ 48x CYBERDRIVE CW088D 
1;' 16/48/48x LG o :-848' I 
K 16/48/ 48x MSIMS-83] 
täa 16/48/48x PHILIPS PCI 
Sil 16/48/ 48x SAMSUNG 

■ 16/48/ 48x SAMSUIÜI 
l6/48/48x TEACCC 

■ 24/44/44x YAMAHA CRW-F1 
ÖU 24/44/44x YAMAHA CRW-F1 

24/48/48x LITE ON LTR-48246S 

■'4/48/48* PLEXTC" ... 

4/40/ 48» r j LE'' T/ 

4/48/ 48x ™ 

4/48/ 48x 

4/52/52x_ 

.4/52/ 52x ASUS CI.. 

24/52/ 52x LITEON LTR-52246S 
24/52/52x TRAXDATA CDRW522452 99,- 

CD-RW USB2.0 

« 24* PLEXTOR PX-SL.. 

24x- TEAC CDW2BPUK 
12/40/40x LITEON LXR-40122 
12/24/ 40x PHILIPS JR24CDRWK 
12/40/48x ASUS CRW-4012U 
12/48/ 50x AOPEN EHW4850U 
x YAMAHA CRW-FlUX 
x YAMAHA CRW-FIDXusbzo/fw 
24/48/48x PLEXTOR PX-W4824TU 
24/52/52x AOPEN EHW5224U 


CD-ROM ATAPI 

52x AOPEN CD952 E , ^ 

52x ASUS CDS520 

52x BENQ CD 652A 

52x LG GCR-852X8 

52x LITEON LTN52x 

52x MSI MS-8152 

52x NEC CD-3002A 

52x SAMSUNG SC-152LEB 
52* SAMSUNG SC-152LEB 
52x SONY CDU52X1 

52x TEAC CD-552E 

S4x MITSUMI FX 54x MAX 
56x AOPEN CD-956E 


DVD-Player 

| CYBERHOME CH-DVD 402 Silber c 

CYBERHOME CH-DVD 405 siibc-c 

CYBERHOME CH-DVD 505 aiu o : 

LG DVD-4730 Silber 

LG DVD-5935 Combi IDVO+VCRI süber 
STEKV56L2C siibe. 

STEKV56L5C süber 

TOSHIBA SD-220E 
"SHIBASD-510E 


40 Tage 40 Nächte 
Das Tribunal 
Der Herr der Ringe - Extended Version 
Harry Pottcr uncTder Stein ‘ 4 

Ice*— 


. .—Age 
Knallharte Jungs 
Matrix 

Mord nach Plan 

Nicht noch ein Teenieftlm 

ftanic Rbom 

Showtime 

Spider - Man 

TheOthers 

The Scorpion King 

Zurück in die Zukunft - Trilogie 


01805-905040 





FÜR HÄNDLER 



























I Hard ware | News I Gerüchte I Meldungen _ 

HARDWARE 


Gerüchte um R350 

Ati soll bereits das so genannte Tape-out 
des Radeon-9700(-Pro)-Nachfolgers mit 
dem Codenamen R350 durchgeführt ha¬ 
ben. Das bedeutet, dass nun erste Prototy¬ 
pen gefertigt werden könnten. Der R350 
soll höher getaktet sein als die aktuellen 
Radeon-9700-Pro-Chips und wird vermut¬ 
lich zur diesjährigen CeBIT vorgestellt 
Info: www.ati.com 


Heimlich aufpoliert 

Nachdem sich Nvidia mit der undurchsich¬ 
tigen Namensgebung der Geforqe4-Grafik- 
karten bereits in die Nesseln gesetzt hat, 
folgt nun ein weiterer Verwirr-Trick. Ohne 
großes Aufsehen ersetzt man nämlich die 
aktuelle Geforce4-Ti-Serie durch aktuali¬ 
sierte Grafikchips mit AGP-8X-Unterstüt- 
zung. Der offizielle Nachfolger des Ti-4600 
heißt demnach „Tl-4800“, der etwas lang¬ 
samere Ti-4400 soll „Tl-4800 SE“ heißen. 
Die Taktfrequenzen sollen laut Nvidia nicht 
geändert werden - allerdings werden über 
kurz oder lang sicherlich übertaktete 
Spezialanfertigungen einiger Hersteller auf 
den Markt kommen. 

Info: w ww.nvidig.de 


Welches Dateisystem nutzen Sie? 


Ein anderes 4% FAT 16 1% 



Quelle: Umfrage unter 2.880 registrierten Usern 
von www.pcoames.d e 


Das Dateisystem gibt eingeschränkt Auskunft 
über die Betriebssysteme. Demnach verwenden 
mehr als 40 Prozent Windows 2000/XP und 
mehr als die Hälfte Windows 98 und Me. 


PC Games hilft 

Sie haben ein ganz spezielles Problem, das 
noch nicht in unserem Heft gelöst wurde? Dann 
erhalten Sie ab sofort Hilfe, denn unsere kosten¬ 
pflichtige Hotline hilft Ihnen bei allen kniffligen 
Puzzles, fiesen Endgegnem und vertrackten Levels: 

0190 - 824834 * 

Täglich von 8-24 Uhr 

Sollte dagegen Ihre Grafikkarte nicht wie 
gewünscht funktionieren oder der neue 
PC streiken, dann hilft Ihnen unser 
Hardware-Service: 

0190 - 824833 * 

Täglich von 7-24 Uhr 
* Der Anruf kostet pro Minute € 1,68. 
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TRUST 365L WEBSCROLL OPTICAL DESKSET 

Funktionsreiches Tastatur-Flaggschiff 



UMFANGREICH Mit Kabel-Tastatur und Funk-Maus bie¬ 
tet Trust ein vergleichsweise günstiges Eingabepaket an. 


Das neue Tastatur/Maus-Set von Trust 
(Tel.: 0800-0087878) besitzt 33 zusätzliche 
Funktionstasten, die vollständig program¬ 
mierbar sind. Damit lassen sich Windows- 
Funktionen sowie Büro-Software wie Micro¬ 
soft Office leicht ansteuem. Auch E-Mails oder 
die Systemlautstärke können Sie leicht einstel¬ 
len. Die Tastatur wird mit einer optischen 
Funk-Maus geliefert, die Akkus und Ladege¬ 
rät gleich mitbringt. Das Webscroll Optical 
Deskset kostet 55 Euro. 


SPEEDLINK APHRODITE 5.1 

Günstiger Digitalklang 

Das SL-8245 Aphrodite von Speedlink (Tel.: 
01805-125133) besitzt 32 Watt Effektivleistung 
(RMS) und verfügt über sechs analoge Eingän¬ 
ge sowie über eine Kabelfernbedienung. Mit 
dieser können Sie das Boxensystem einschalten 
und auch die Gesamtlautstärke sowie die Laut¬ 
stärke des Subwoofers und der Rear-Lautspre- 
cher regeln. Das günstige 5.1-System ist bereits 
im Handel erhältlich und kostet 70 Euro. 



MARKIG Die Leistungsangabe „900 Watt“ meint nicht 
die effektive Leistung, denn die beträgt 32 Watt. 


4M0VE! OFFICE 2600PD 


Heißes Notebook 



POWERBOOK Dank 
2.600 MHz und dem 
M9-Grafikchip istdas 
4move!-Notebookauch 
für Spieler interessant. 


Das Office 
2600PD-Notebook von 
Atelco (Tel.: 0800-1144444) 
verwendet eine Mobility-Radeon- 
9000-Grafikkarte mit 64 MByte Speicher, 256 
MB PC2100-Hauptspeicher und eine 40- 
Gigabyte-Festplatte von Hitachi. Das 15-Zoll- 
Display erlaubt Auflösungen von bis zu 
1.280x1.024 Pixeln. Als Laufwerk verbaut 
Atelco ein CD-RW/DVD-Laufwerk, mit dem 
Sie DVD-Filme anschauen und CDs brennen 
können. Das Paket aus Notebook und Leder¬ 
tasche kostet 1.999 Euro 


CREATIVE MOUSE OPTICAL 


Nagerohne Kabel 


PROBLEMLOS 

Auch Links¬ 
händer können 
Creatives erste 
Maus problem¬ 
los bedienen. 



Creative (Tel.: 00353-14380000) hat vor kur¬ 
zem angekündigt, auch Mäuse und Tastaturen 
zu bauen. Das erste Gerät der neuen Produkt¬ 
linie nennt sich Creative Mouse Optical und 
besitzt eine Auflösung von 400 dpi. Neben 
zwei Funktionstasten verfügt die Mouse Opti¬ 
cal auch über ein Mausrad mit integrierter 
dritter Maustaste. Das Gerät wird durch zwei 
AA-Batterien gespeist und schaltet sich nach 
kurzer Aus-Zeit in einen Energiesparmodus. 
Der Preis liegt bei 40 Euro. 
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News I Gerüchte I 


INTEL ÜBER HYPER-THREADING 


Meldungen 


Hardware 


UT 2003 in 64 Bit 


„Spiele für Intels HT-Prozessoren kommen!" 


PC Games: Durch die neue 
Hyper-Threading-Technik (kurz: 

HT) des Pentium 4 ab 3,06 GHz 
werden Rechenaufgaben auf 
mehreren virtuellen Prozessoren 
ausgeführt, obwohl dem PC nur 
ein Prozessor zur Verfügung 
steht. Neuheiten wie Unreal 
Toumament 2003, Age of Mytho- 
logy oder Aquanox 2 verwenden 
sechs von zehn möglichen Re¬ 
chenprozessen (Threads), aller¬ 
dings ist oft keine Performance- 
Steigerung mit HT messbar. Wo¬ 
ran liegt das? 

Werner: „Wenn eine Anwendung mehrere Threads 
startet, heißt das noch lange nicht, dass diese auch 
parallel ablaufen können. Oft müssen unterschied¬ 
liche Threads aufeinander warten, so dass einer 
eingefroren wird, um auf das Rechenergebnis eines 
anderen zu warten. Hyper-Threading bringt dann 
Vorteile, wenn mehrere Threads parallel ablaufen - 
und selbst dann ist der Performance-Gewinn nicht 
immer messbar." 

PC Games: In welchen Bereichen können Spiele 
von Hyper-Threading profitieren? 


Werner: „Zum Beispiel bei der 
Sound-Engine, denn die lässt sich 
rechentechnisch oft gut vom Rest 
des Spiels abkoppeln. Wir wer¬ 
den hier Performance-Steigerun¬ 
gen sehen, wenn Spiele mit 
aufwendigerer Soundumgebung, 
z. B. Dolby Digital 5.1, auf den 
Markt kommen. Auch die Künst¬ 
liche Intelligenz oder die Physik 
eines Spieles lassen sich gut via 
Hyper Threading beschleunigen. 
Je aufwendiger die optimierte KI 
oder die Sound-Engine wird und 
je öfter diese verwendet wird, desto größer fällt 
auch der gesamte Performance-Gewinn aus." 

PC Games: Warum sollten Spieler zu einem Hyper- 
Threading-Prozessor greifen? 

Werner: „Mit Hyper-Threading können Anwender 
während des Spielens andere Programme parallel 
laufen lassen, zum Beispiel eine Firewall, einen 
Virenscanner oder eine MP3-Software - und das 
ohne Performance-Verlust. Und die Spiele, die 
mehrere Threads zur gleichen Zeit auf den Weg 
schicken und diese auf Hyper-Threading abstim¬ 
men, werden kommen." 



HANS-JÜRGEN WERNER Presse¬ 
sprecher bei Intel Deutschland. 


ATI RADEON 9500 PRO 

Schneller als Geforce4 Ti-4600 


Auf der Computermesse Comdex hat AMD 
eine überarbeitete 64-Bit-Version von Un¬ 
real Toumament 2003 vorgestellt. Das brin¬ 
ge „höhere Leistung und vollkommen neue 
Möglichkeiten", so Entwickler Mark Rein in 
einer AMD-Pressemeidung. Sobald die ers¬ 
ten 64-Bit-Prozessoren verfügbar sind, wird 
das 64-Bit-Update erhältlich sein. 

Info: www.amd.de 


Ruhe im Karton 

Um PC-Lärm zu vermeiden, bietet Innovatek 
ein Set aus sieben geräuschdämmenden 
Matten an, die Sie in Ihrem PC-Gehäuse 
verkleben können. Das Paket besteht aus 
vier Matten aus Wollfilzpappe mit Graphit¬ 
schicht und Noppenschaum-Oberfläche so¬ 
wie drei Dämm-Matten aus Weichschaum 
mit Oberflächenveredelung. Die Matten 
sind selbstklebend und temperaturbestän¬ 
dig bis 90 Grad. Das Professional Set kostet 
knapp 30 Euro. 

Info: www.innovatek.de 


Intels neuer Chipsatz 

Der neue E7205-Chipsatz (Codename „Gra¬ 
nite Bay") unterstützt zwei DDR-Speicher- 
kanäle und erreicht mit DDR266-Speicher 
eine maximale Bandbreite von 4,3 GByte pro 
Sekunde und beherrscht AGP 8X. 

Info: www.intel.de 


Kurz vor Redaktionsschluss schickte uns Ati eine Referenzplatine mit dem brandneuen Gra¬ 
fikchip Radeon 9500 Pro - imd die ersten Testergebnisse sind überragend. In vier von fünf Spie- 
le-Benchmarks war die Platine schneller als eine Geforce4 Ti-4600. Sie verwendet den gleichen 
Grafikchip und die gleichen Taktfrequenzen (275/540 MHz) wie die aktuellen Grafikkarten der 
Radeon-9700-Serie, allerdings mit einem Unterschied: Der 9500 Pro kann den Grafikspeicher nur 
über zwei 64-Bit-Speichercontroller ansprechen, die 9700er-Serie besitzt pro Chip vier Speicher- 
Controller. Grafikkarten mit dem schnellen DirectX-9-Chip werden im Laufe des Monats von 
Elsa, Hercules, Saphhire, Enmic, Xelo und Gigabyte für Preise zwischen 250 und 300 Euro an- 

geboten. Einen ausführlichen Här¬ 
tetest der ersten verkaufsbereiten 


Premiere: Radeon 9500 Pro 

250 bis 300 Euro sind für eine Grafikkarte mit dem neuen Radeon 
9500 Pro fällig - und die sind gut investiert. 

Unreal Toumament 2003 <v#rsion2136,n V by> 

FPS: 0 30 60 90 120 ISO 180 210 



Die neuen Radeon-Platinen laufen nicht nur in UT 2003 den Geforce4-<3rafik- 
karten den Rang ab. In der nächsten Ausgabe liefern wir Ihnen einen detail¬ 
lierten Test der ersten Verkaufsplatinen und ausführlichere Benchmarks. 

Bestellungen: Athlon XP 2600+ Nforce2-Mamboard, 512 MB DDR-SDRAM (DDR333), 
Detonator40.72, AD: 6.13.10.6218, Standaideinstellungen 



ÜBERFLIEGER 

PC Games konnte 
eine Referenzplatine mit 
dem neuen Chip testen. 


Platinen lesen Sie bereits in der 
nächsten PC Games. 

Info: www.ati.de 


Hier können Sie gewinnen 

Mit PC Games und Saitek ( www.saitek.del 
können Sie in diesem Monat ein Action-Pa¬ 
ket gewinnen, das es in sich hat. Passend 
zur Vollversion des heißen Unterwasser- 
Spektakels Aquanox 2 spendiert Saitek zu¬ 
sätzlich den kraftverstärkten Profi-Joystick 
Cyborg3D Force (ca. € 100,-) und das 
ebenfalls rüttelstarke P2500 Rumble Pad 
(ca. € 35,-). Um an der Verlosung teilzu¬ 
nehmen, schicken Sie bis zum 20.01.2003 
den unten stehenden Coupon (oder eine 
Kopie) ausgefüllt auf einer ausreichend 
frankierten Postkarte an: C0MPUTEC ME¬ 
DIA AG, Redaktion PC Games, Stichwort: 
Saitek, Dr.-Mack-Straße 77,90762 Fürth 

Würden Sie in Ihren PC eine Wasser¬ 
kühlung einbauen?? 

□ Ja, die baue ich selbst ein. 

□ Ja, aber nur mit technischer Hilfe. 

L Nein, das brauche ich nicht. 

□ Nein, ich wüsste nicht, wie. 

Mitmachen dürfen alle Leser von PC Games mit Ausnahme 
der Mitarbeiter von Saitek Deutschland und der COMPUTEC 
MEDIA AG. Einsendeschluss ist der 20.01.2003. Der Rechts¬ 
weg Ist ausgeschlossen. Alle Gewinner werden schriftlich be¬ 
nachrichtigt. Die Preise können nicht bar ausgezahlt werden. 
Jeder Teilnehmer erklärt sich damit einverstanden, dass im 
Gewinnfall sein Name abgedruckt wird. 
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HVIDIA 


PC Games wirft für Sie einen Blick in die Hardware- 
Zukunft. Was Sie erwartet? DDR-Il-Speicher, 
ultraschnelle Festplatten, der neue 
Pentium 5 und noch viel mehr! 


Hi 




: . 1 
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er heutzutage bei PC-Hardware mitreden will, muss ständig auf 
dem Laufenden bleiben. Alle sechs Monate erscheinen neue Grafik- 
_karten, Mainboardchips - und im Quartalstumus schnellere Lauf¬ 
werke und Hauptprozessoren. Wir haben uns für Sie auf die Suche nach den 
Hardware-Trends 2003 begeben und diese nach Kategorien sortiert. Damit 
erleben Sie im neuen Jahr sicherlich keine großen Überraschungen mehr. In¬ 
vestitionspanik ist jedoch nicht angebracht: Die reale Halbwertszeit von 
Computerprodukten ist zurzeit höher als die „gefühlte". Ein High-End-PC 
von Dezember 2001 (Athlon XP 1800+, Geforce3 Ti-500 und KT266A-Main- 
board, DDR266-RAM) ist für moderne Spiele vollkommen ausreichend - 
und auch im nächsten Jahr wird sich daran nicht viel ändern, bernd holtmann 



„Zum Sparen bleibt genügend Zeit. AMDs Athlon 64 und 
Intels Pentium 5 erscheinen vermutlich erst Mitte 2003.“ 


AMD bringt den Athlon 64 - 
aber wann ist er erhältlich? 


B ür den Desktop-Bereich heißt 
AMDs erster 64-Bit-Prozessor 
„Athlon 64". Der wird aber vermutlich 
erst Mitte 2003 in den Handel kom¬ 
men. Informationen über Preise und 
die Rechenleistung gibt es noch nicht. 
Intel baut im ersten Halbjahr 2003 
unter dem Codenamen „Prescott“ den Pentium 5. Parallel dazu wird man auch 
Prozessoren mit einem Frontside-Bustakt von effektiv 800 MHz (4x200 MHz 
DDR) anbieten, die mit passenden Chipsätzen auch DDR400-Speicher ver¬ 
wenden. Wenn Sie Ihrem PC ein neues Rechenherz spendieren wollen, dann 
sollten Sie das entweder gleich in den nächsten Monaten erledigen oder die 
nächste CPU-Generation abwarten. 



DirectX 9 heißt die neue Grafikschnittstelle. 


*1 chon seit zwei Monaten gibt es dank Ati Di- 
Lj rectX-9-Grafikkarten - erste Platinen mit Nvi- 
dias Geforce FX sollen Ende Januar/Anfang Februar 
in den Handel kommen. Aber was bringt der Auf¬ 
wand, wenn noch die Spielschnittstelle DirectX 9 
fehlt? Die neuen Technik-Features werden 2003 
keine besonders große Rolle spielen. Die Hardware¬ 
basis für DirectX-8-Spiele ist mittlerweile so groß, 

»s sich DX-8-Spiele rentieren. Bis das auch auf 
DirectX-9 zutrifft, vergeht noch mindestens ein Jahr. 
Wenn Sie bereits eine DirectX-8-Karte besitzen, kön¬ 
nen Sie die jetzt erscheinende DirectX-9-Generation 
durchaus überspringen oder Mitte/Ende 2003 nach 
einem Schnäppchen suchen. 


„Doom 3 ist ein Grund, sich 2003 eine 
DirectX-9-Platinezu kaufen." 
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Hardware 



Braucht man noch Steckkarten? 



Mit 2003 kommt ein neuer Standard. 



TFT oder Kathodenstrahler? 


r=T"| ie neuen integrierten Sound-Lö- 
I ” 1 sungen von Nvidia und VIA werden 
Spielern ausreichend Power bieten kön¬ 
nen, so dass PCI-Karten eigentlich nur 
noch für Musiker Sinn machen. Mit einer 
Ausnahme: Solange Spiele-Entwickler 
weiterhin die 3D-Soundschnittstelle EAX 
Advanced HD unterstützen, bieten Crea- 
tives Audigy-Platinen weiterhin einzigarti¬ 
gen Spiele-Sound. Zum MP3-Hören und 
DVD-Anschauen brauchen Sie bereits 
jetzt keine separate Soundkarte mehr. 
Auf Mainboards verbaute Soundchips 
sind ausreichend und werden besser. 


„Onboard-Sound taugt bereits 
jetzt für MP3 und DVD-Video.“ 


Hin erial ATA - so heißt der neue Anschluss-Stan- 
^ l dard für neue Festplatten 2003. Die maximale 
Datenübertragung beträgt stolze 150 Megabyte pro 
Sekunde, wobei das Verbindungskabel auf nur sie¬ 
ben Pole verkleinert wird. Serial-ATA-Festplatten ha¬ 
ben eine noch höhere Datendichte und drehen mit 
bis zu 10.000 Umdrehungen pro Minute. Wenn Sie 
Ihren Datenfuhrpark mit Serial ATA aufrüsten wollen, 
sollten Sie bis zum zweiten Quartal warten - dann 
gibt es entsprechende Mainboards und Festplatten. 
Kurz vor Redaktionsschluss erreichte uns mit der 
Seagate Barracuda V S-ATA sogar die erste Serial- 
ATA-Festplatte. 120 Gigabyte, 7.200 Umdrehungen 
und 2.048 Kilobyte Zwischenspeicher. 


„Serial-ATA und IDE-Festplatten existieren 
2003 nebeneinander.“ 


E lachbildschirme unterhalb von 25 
Millisekunden Reaktionszeit sind 
noch die Ausnahme, -bis 40 ms leider 
die Regel. Schnelle Actionspiele sind 
damit unspielbar. Allerdings haben LG 
und Videoseven bereits Flüssigkristall¬ 
bildschirme angekündigt, die mit einer 
Reaktionszeit von nur 16 Millisekun¬ 
den auch für den Einsatz mit Unreal 2, 
Doom 3 und anderen Ego-Shootern 
eine Überlegung wert sind. Die ersten 
Modelle sollen ab 500 Euro kosten 
und 3D-Spiele bis 62 Bilder pro 
Sekunde darstellen können. 

„Ego-ShootermitTFTs? 2003 ist 
das kein Problem mehr." 


Hauptspeicher 


Performance-Partner: DDR400 und Nforce2 



Ob Intel oder AMD - der Mainboard-Chipsatz zählt. 



ie Pläne des Speicher-Herstellers Samsung sind klar. DDR II 
I 1 wird vorerst nur auf Grafikkarten eingesetzt und als Haupt¬ 
speicher im nächsten Jahr erscheinen. Damit müssen RAM-Fabrikan- 
ten 2003 mit DDR I beziehungsweise PC400-RAM überbrücken, für 
den es allerdings keine offizielle Spezifikation gibt. Wenn AMD die 
ersten Prozessoren mit 200 MHz Frontside-Bustakt bringt, werden 
Nforce2-Mainboards mit AMDs Athlon-XP-Prozessoren und PC400- 
RAM die absoluten Performance-Meister. 


„DDR-Il-Hauptspeicherwirdes erst 2004 geben.“ 


w 


ährend Intel für den „Prescott“ vermutlich wieder zahlrei¬ 
che eigene Mainboard-Chipsätze fertigt, entwickeln sich 
Nforce2-Platinen 2003 wahrscheinlich zum Verkaufsrenner. 
Doch Konkurrent VIA werkelt bereits am KT400A-Chipsatz-, der 
angeblich ein Zweikanal-Speicherinterface besitzen soll. Über 
einen Nachfolger des Nforce2 gibt es weder Informationen noch 
Gerüchte, der Chipsatz ist also eine sichere Investition für ein 
stabiles und schnelles AMD-System. 


„Nforce2 wird 2003 sicherlich ein Verkaufsschlager.“ 
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SCHWERGEWICHT Oer neue 
Geforce-FX-Grafikchip braucht 
einen sehr aufwendigen Kupfer 
Kühlkörper, der allein fast ein 
( Kilogramm wiegen soll. 





GPixel/s). Dazu benötigt die Plati¬ 
ne aber Strom - und zwar direkt 
vom Netzteil des PCs. Das kennen 
Sie woher? Die längst ausgelaufe¬ 
nen Grafikkarten mit dem Voo- 
doo5 5500 von 3dfx verlangten 
ebenfalls nach einer zusätzlichen 
Energiequelle, ebenso wie der ak¬ 
tuelle DirectX-9-Chip von Ati: Ra¬ 
deon 9700 Pro. 

Wo viel Strom verbraucht wird, 
entwickelt sich viel Wärme. Die 
wird auf den Geforce-FX-Karten 
durch einen ungefähr ein Kilo 
schweren kupfernen Sandwich¬ 
kühlkörper abgeleitet. Er umfasst 
die Grafikkarte und bedeckt den 
Grafikchip und den Speicher. Es 
werden drei Heatpipes eingesetzt, 
um die Hitze vom Chip an Kupfer¬ 
lamellen abzugeben. Die Lamellen 


Nvidia startet mit 
der neuen Geforce - 
Generation ins neue 
Jahr. 500 MHz Chip¬ 
takt und 1.000 MHz 
Speichertakt - das 
sind die Eckdaten 
des Geforce FX. 


it dem Radeon 9700 besitzt Grafikchipher¬ 
steller Ati momentan den schnellsten 3D-Chip, 

-der auf Grafikkarten verbaut wird. Über den 

Konkurrenzchip der Firma Nvidia (Geforce-Grafik- 
chip-Familie) hörte man lange Zeit nur Gerüchte. Jetzt 
hat Nvidia endlich einige Geheimnisse um den neuen 
3D-Muskelmann gelüftet. Durch einen kleineren Ferti¬ 
gungsprozess (13-Mikrometer-Fertigung) will Nvidia 
500 MHz Chiptakt aus dem Top-Modell des Geforce FX 
herauskitzeln. Mit der bisherigen 0,15-Produktions- 
technik wäre bei 300 MHz die technische Grenze er¬ 
reicht. Die neue Fertigungsweise und die vielen techni¬ 
schen Neuerungen haben allerdings ihren Preis, denn 
die ersten im Handel erhältlichen Karten sollen Ende 
Januar/Anfang Februar zwischen 500 und 600 Euro 
kosten. 

Im Vergleich zu den aktuellen Geforce4-Ti-Grafik- 
karten hat Nvidia beim Geforce FX die Pixelpipelines 
von vier auf acht verdoppelt. Das bedeutet aber nicht, 
dass sich die Leistung verdoppelt. Pro Sekunde be¬ 
rechnet der Geforce FX bis zu vier Milliarden Pixel (4 
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Geforce FX [ 


Geforce FX im Technikvergleich 

Wie schlägt sich der neue Geforce FX im Vergleich zum Geforce4Ti-4200-8X und den neuen Radeon-Platinen? 







Transistorenzahl 

63 Mio. 

125 Mio. 

107 Mio. (teils ungenutzt) 

107 Mio. 

Chiptakt 

250 MHz 

Bis 500 MHz 

275 MHz 

325 MHz 

Speichertakt (effektiv) 

513 MHz 

Bis 1.000 MHz 

540 MHz 

620 MHz 

Speicher-Interface 

128 Bit, DDR-I 

128 Bit. DDR-II 

128 Bit, DDR-I 

256 Bit, DDR-I 

Zykluszeit 

4 ns oder besser 

1.8 bis 2.2 ns 

3,6 ns oder besser 

2,9 ns 

Externer Stromanschluss 

Nein 

Ja 

Ja 

Ja 

Pixel-Pipelines 

4 

8 

4 

8 

Texturen pro Takt/pro Pass 

2/4 

1/16 

1/16 

1/16 

Vertex-Shader-Einheiten 

2 (125 Mio. Eckpunkte/s) 

3 (375 Mio. Eckpunkte/s) 

4 (275 Mio. Eckpunkte/s) 

4 (325 Mio. Eckpunkte/s) 

Anisotroper Texturfilter 

Bis 8:1 trilinear 

Bis 8:1 trilinear 

Bis 16:1 trilinear 

Bis 16:1 trilinear 

Preis 

€220,- 

€ 500.- bis € 600,- 

€230,- 

€450,- 

Verfügbarkeit 

Erhältlich 

Februar2003 

Erhältlich 

Erhältlich 


Nvidias Neuling wurde gegenüber der Geforce4-Ti-Reihe stark verbessert. Lediglich bei der Kantenglättung und Texturfilte¬ 
rung hat man sich weniger Mühe gegeben. Im nächsten Monat sollten erste Spiele-Benchmarks zeigen, wie der Geforce 
FX im Vergleich zum Radeon 9700 Pro abschneidet. 


werden von dem kanalisierten Luftstrom eines Lüf¬ 
ters gekühlt - und der bläst die warme Luft schließlich 
direkt aus dem Gehäuse. Die Lüftung nimmt übrigens 
den PCI-Slot unter dem AGP-Steckplatz in Beschlag, 
so dass Sie dort keine Platine nachrüsten können. PC- 
Gehäuse werden also weniger stark aufgewärmt als 
mit bisherigen High-End-Grafikkarten. Damit der 
Lüfter der Platine nicht stets auf Volllast läuft, soll die 
neue FX-Flow-Technik die Drehzahl je nach Chip-Hit¬ 
ze anpassen. Wenn Sie also nur mit Word und Photo¬ 
shop arbeiten oder DVDs schauen, sollte sich der 
Lärmpegel der Grafikkarte in Grenzen halten. 

Voll auf Kinoeffekte ausgerichtet scheint die neue 
Chipstruktur. Das Herzstück des Geforce FX wurde 
„Cine FX" getauft und soll nicht nur DirectX-9-kompa- 
tibel sein, sondern sogar dessen Voraussetzungen über¬ 
treffen. Das scheint der Fall zu sein, denn die bisherigen 
Daten sind erstaunlich. Die Pixel-Shader-Architektur 
kann bis zu 1.024 Direct3D-Befehle verarbeiten, wäh¬ 
rend Atis Radeon 9700 nur 96 Instruktionen pro Re¬ 
chendurchgang schafft. Die Pixel-Shader-2.0-Spezifika- 
tion meistert der Geforce FX locker. Etwas schlechter 
steht Nvidia da, wenn es um die Unterstützung von 
Displacement Mapping geht. Die Technik, mit deren 
Hilfe detailreiche Landschaften entstehen, wird laut 
Nvidia nicht unterstützt. Allerdings hat man die Leis¬ 
tung der Vertex-Shader-Einheit (zuständig für Geome¬ 
trie- und Beleuchtungsberechnungen) stark verbessert. 
375 Millionen Eckpunkte soll der Geforce FX pro Se¬ 
kunde berechnen. 


Die zwei neuen Anti-Aliasing-Modi 6XS und 8X 
sind vermutlich nicht so gut wie die von Atis Radeon- 
9700-Reihe. Der Grund liegt im Detail, denn Nvidia ver¬ 
zichtet zur Kantenglättung auf eine weitere Optimie¬ 
rung des verwendeten Abtastungsmusters. 

Der anisotrope Texturfilter bleibt qualitativ auf dem 
bereits recht guten Stand des Geforce4 TI, wird aber 
durch eine zusätzliche, leistungsoptimierte Variante be¬ 
gleitet. Bei ihr soll die Rechenleistung je nach Winkel 
der Textur variiert werden. 

Die Datenanbindung des Chips an den Grafikspei¬ 
cher war bisher stets ein Haschenhals für die 3D-Leis- 
tung. Dennoch wird der Geforce FX weiterhin mit nur 
128 Leiterbahnen an die Speicherchips angebunden, 
auch wenn Matrox (Parhelia-512) und Ati (Radeon 
9700/Pro) bereits auf 256 Bit breite Datenpfade setzen. 
Sicherlich ist die 128-Bit-Lösung günstiger, zwingt Nvi¬ 
dia allerdings dazu, neue Lösungen für das Leistungs¬ 
problem zu finden. Die wollen die Kalifomier durch 
den Einsatz enorm schnellen Speichers und eine band¬ 
breitenschonende Architektur erreichen. Auf dem ers¬ 
ten Prototypen rechnete DDR-U-ähnlicher Speicher von 
Samsung mit effektiv 1.000 MHz. Eigene Leistungs¬ 
messungen waren allerdings verboten. Alle Leistungs¬ 
aussagen zum Geforce FX sind demnach nicht bestätigt. 
Nvidias Firmenbenchmarks versprechen aber die dop¬ 
pelte bis dreifache Leistung gegenüber einer Geforce4 Ti 
- natürlich unter ausgewählten Bedingungen (aktivierte 
Kantenglättung, hohe Auflösung, 8fache anisotrope 
Filterung). • bernd holtmann 




Die Grafik-Effekte 
Tiefenunschärfe 
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Test: Grafikkarten-Preist i pps 


Preis-werte 

Platinen 



Es muss nicht immer die teuerste Grafikkarte sein. Wir haben acht aktuelle 
High-End-Platinen getestet, die bereits ab 200 Euro sehr gute Performance liefern. 


ie heimlichen Preistipps, darum geht es 
auf den nächsten vier Seiten. Welche 
Grafikkarten aus der Mittelklasse sind 
besonders empfehlenswert? Sieben unserer acht 
L . aktuellen Test-Platinen liegen im Preisbereich 
! zwischen 200 und 350 Euro und sind für alle ak¬ 
tuellen 3D-Spiele bedingungslos einsetzbar. 
Damit sind Sie für die nächsten 12 bis 
18 Monate auf der sicheren Seite. 
Aber welche Grafikchips kommen 
dabei zum Einsatz? Auf Basis 
des R300-Chips schickt Ati 
gleich mehrere Radeon-Model¬ 
le ins Rennen, die allesamt 
DirectX 9 unterstützen. 
Im Nvidia-Lager 
muss man sich 


bis zum Geforce FX (siehe Seite 160) 
mit der hardwareseitigen Unterstüt¬ 
zung von DirectX 8 zufrieden geben. 
Die Rede ist hier von der Neuaufla¬ 
ge der Geforce4-Ti-Familie. Nvidias 
Chip mit dem Codenamen NV28 
unterstützt im Gegensatz zu den 
alten Platinen die Grafikkarten¬ 
schnittstelle AGP 8X. Die detailver¬ 
besserten Geforce4-Ti-Chips heißen 
Ti-4200-8X (ursprünglich Ti-4200), U- 
4800 SE (ursprünglich Ti-4400) und 
Ti-4800 (ursprünglich Ti-4600). Ab¬ 
gesehen vom neuen AGP-Interface 
hat Nvidia hier lediglich die Takt¬ 
frequenzen nach oben korrigiert 
(siehe Tabelle). 
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baut wurde. Die wichtigsten techni¬ 
schen Details: 128 MB DDR-Speicher, 
250 MHz Chiptakt, 513 MHz Spei¬ 
chertakt. Der Lüfter ist der leiseste im 
Vergleichstest, kann aber nicht über 
die grob bearbeitete Aluminium-Bo¬ 
denplatte und die sparsam einge¬ 
setzte Wärmeleitpaste hinwegtäu¬ 
schen. Trotzdem ist das Übertak¬ 
tungsergebnis ordentlich. Den Chip 
übertakteten wir auf 290 MHz und 
den Speicher auf effektive 560 MHz. 
Einen weiteren Pluspunkt macht die 
Ti-4280P durch das beigelegte Video- 
Verlängerungskabel, eine Umschalt¬ 
box sowie die Videoschnitt-Software. 

Sapphires rote Radeon 9500 setzt 
auf das Ati-Referenzdesign und ist 
mit 64 MB DDR-RAM bestückt. In 
unseren Leistungstests liegt sie nahe 
an den Ti-4200-8X-Boards. Im „Qua¬ 
lity Mode" hat sie allerdings leichte 


Leistungsvorteile. Den DirectX-9-Teil 
des Grafikchips konnten wir nicht 
testen, da Spiele noch auf sich war¬ 
ten lassen. Ob die DirectX-9-Per- 
formance der Radeon 9500 für alle 
3D-Effekte in zukünftigen Spielen 
ausreicht, bleibt also noch offen. 

Von Gainward kommt die GF4 
Ultra/650-8X GS, eine von drei haus¬ 
eigenen Platinen mit dem NV25- 
Chip. Ihr Platinendesign orientiert 
sich am Nvidia-Standard, ebenso 
wie die Taktfrequenzen von Chip 
und Speicher (250/513 MHz). Wenn 
Sie aber den Gainward-Treiber in¬ 
stallieren, können Sie den „Enhanced 
Mode" aktivieren, der den Stan¬ 
dardtakt auf 270/540 MHz anhebt. 
Normalerweise verlieren übertaktete 
PC-Komponenten die Hersteller-Ga¬ 
rantie. Bei den Takt-Einstellungen 
des „Enhanced Mode" müssen Sie 


TEUER Immerhin 
500 Euro kostet 
Sapphires Ultima- 
te-Edition der At¬ 
lantis 9700 Pro. 
Die Kühlung über¬ 
nimmt dabei kein 
Lüfter, sondern rie¬ 
sige Kühlkörper. 


Bei den neuesten Radeon-Platinen verhält es sich 
allerdings anders. Grafikkarten mit Radeon 9700 und 
9700 Pro bilden die aktuelle Speerspitze der Ati-Chips 
und gleichen sich bis auf die Taktfrequenzen. Radeon 
9500 und 9500 Pro besitzen allerdings nur eine halb so 
breite Datenanbindung an den Grafikspeicher (128 Bit 
statt 256 Bit). Theoretisch wird damit also die Speicher¬ 
bandbreite halbiert - und damit die 3D-Leistung des 
Grafikchips ausgebremst. Das geschieht vor allem bei 
hohen Qualitätseinstellungen wie beispielsweise akti¬ 
vierter Kantenglättung. 

Ati trennt Radeon 9500 und 9500 Pro technisch von¬ 
einander. Während der Pro auf die vollen acht 3D-Pipeli- 
nes des R300 zurückgreifen kann, muss sich der 9500 mit 
nur vier begnügen. Durch diese Schlankheitskur sinkt 
die 3D-Leistung natürlich. Trotzdem sind die Radeon- 
Platinen mit 9500/Pro und 9700/Pro gleich getaktet. Ihr 
Chip rechnet jeweils mit 275 MHz, während der DDR- 
Grafikspeicher durch die Bank mit 540 MHz effektivem 
Speichertakt angesprochen wird. 

Der relativ neue Hersteller Albatron bietet mit seiner 
T1-4280P eine Karte, die nach Nvidas Referenzdesign ge- 



Aktuelle Grafikchips im Vergleich 


Geforce4Ti-4200 Nvidia 250 MHz 

Geforce4Ti-4400 Nvidia 275 MHz 

Geforce4 Ti-4600 Nvidia 300 MHz 

Geforce4 TI-4200-8X Nvidia 250 MHz 

Radeon 9500 Ati 275 MHz 

Radeon 9500 Pro Ati 275 MHz 

Radeon 9700 Ati 275 MHz 

Radeon 9700 Pro Ati 325 MHz 

•effektiv 


500 MHz 128 Bit 

550 MHz 128 Bit 

650 MHz 128 Bit 

513 MHz 128 Bit 

540 MHz 128 Bit 

540 MHz 256 Bit 

540 MHz 256 Bit 

620 MHz 256 Bit 


Der Leistungs-Check 


Wie schneiden Radeon 9500 und die neuen Geforce4-Chips im Vergleich ab? 

Der Ti-4200-8X gewinnt dank der höheren Grundleistung und des standardmäßig verbauten 
128-MB-RAM knapp. Im .Quality Möde“ hat die Radeon 9500 dagegen oft die Nase vorn. 
Aber wie schnell ist die Radeon 9500 im Vergleich mit anderen Ati-Platinen? Die 64-MB- 
Platinen mit Radeon 9500 sind mit unterschiedlichen Einstellungen zehn bis 50 Prozent 
langsamer als Karten mit einem Radeon-9700-Pro-Chip. Im Vergleich zu den Radeon-9000- 
Pro-Platinen kann die Radeon 9500 punkten, denn sie ist zwischen 15 und 50 Prozent 
schneller.Die neuen Ti-4200-Karten mit 128 MB sind höher getaktet als die alten 128-MB- 
Varianten (446 gegen 513 MHz). Bei texturintensiven Spielen wie Unreal Tournament 2003 
können sie diesen Vorteil ausspielen und liefern bis zu 20 Prozent mehr 3D-Performance als 
die alten 64-MB-Versionen. 
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Bei aktivierter Kantenglättung (2X) ist der Radeon 9500 zwar schneller als eine Ti-4200-8X, in NOLF 2 und Aquanox bricht die 3D-Leistung aber stark ein. 


sich darum keine Sorgen machen - die erhöhte Taktfre¬ 
quenz wird von Gainward garantiert. Der Kühlapparat 
senkt nicht nur die Temperatur des Grafikchips, sondern 
belüftet auch die verbauten RAM-Kühlkörper auf der 
Vorderseite. Als Nachteil entpuppte sich seine Lautstär¬ 
ke, denn er ist nicht gerade ein Leisetreter. Durch weitere 
Übertaktung erhielten wir dafür stolze Taktraten von 
300/580 MHz für Grafikchip und -Speicher. Die Karte 
ist zwar relativ teuer, dafür erhalten Sie aber hohe ga¬ 
rantierte Taktfrequenzen. 

Die Elsa Gladiac 9700 Pro wird von der „Neuen Elsa 
GmbH" hergestellt, die die Rechte der Gladiac-Marke er¬ 
worben hat. Die Platine im Ati-Referenzdesign wird mit 
dem Multiplayer-Spiel Battlefield 1942 sowie dem 3D- 
Tool Powerstrip und dem Software-DVD-Player Win 
DVD 4 ausgeliefert. Die Limited Edition mit den zusätz¬ 
lichen Spielen Giants, Pro Rally 2001, Dronez und Sacri- 
fice wird laut Angabe des Herstellers noch eine Weile im 
Handel liegen. Der Lüfter der Platine ist durchschnittlich 
laut und die Chip-Temperatur liegt selbst im 3D-Stress- 
test im Bereich der 9700-Pro-Konkurrenz. Unsere Über¬ 
taktungsbemühungen waren von Erfolg gekrönt und 


bescherten uns einen Chiptakt von 
350 MHz sowie einen effektiven 
Speichertakt von 660 MHz. 

Die MSI G4TI4200-VTP8X von 
MSI besitzt einen sehr auffälligen 
Kühlkörper aus Kupfer und Alumi¬ 
nium. In Kombination mit einem re¬ 
lativ lauten Lüfter sorgt er für eine 
erstklassige Kühlung - die Platine 
wird selbst unter Volllast nur rund 38 
Grad warm. Unsere Übertaktungs¬ 
versuche waren bis zu Taktfrequen¬ 
zen von 290/560 MHz (Chip/Spei¬ 
cher) erfolgreich. Für rund 230 Euro 
bekommen Sie eine nicht ganz billi¬ 
ge, aber sehr gut ausgestattete Plati¬ 
ne. Als Softwarebundle liegen die 
Spiele Morrowind, Duke Nukem 
Manhattan Project, Ghost Recon so¬ 
wie Win DVD 5.1 bei. 

Sparkle setzt bei der SP7228DV 
auf weniger spektakuläre Features. 


Die Standard-Platine verwendet 128 
MB DDR-RAM und setzt statt Wär¬ 
meleitpaste auf ein schlechter leiten¬ 
des Wärmeleitpad. Auch das Soft¬ 
warebundle ist nichts Besonderes, 
denn es besteht nur aus der Video¬ 
software Power Director 2.1 ME. Ein 
Verteilerkabel für TV-Out/In sowie 
ein S-Video-Kabel und einen DVI- 
VGA-Adapter liefert Sparkle übri¬ 
gens mit. Für Overclocker ist diese 
Grafikkarte nichts, denn der Grafik¬ 
chip lässt sich praktisch nicht über¬ 
takten. Lediglich der Grafikspeicher 
ließ sich bis auf 560 MHz takten - bei 
einem Standard-Takt von 513 ein sehr 
schlechtes Ergebnis. Wenigstens ist 
der Lüfter vergleichsweise leise. Statt 
zur SP7228DV zu greifen, empfehlen 
wir die 60 Euro günstigere SP7200T2 
Pure, auch wenn die keine zusätz¬ 
lichen Video-Anschlüsse besitzt. 



Grafikkarten ab 200 Euro im Vergleichstest 


Info-Telefon/Prels: 
Grafikchip/takt: 

Speicher 

Speichermenge und Art 
Anschlüsse: 

Pixel Shader/Vertex Shader 
Empfohlene Konfiguration: 
Software: 

Sonstige Ausstattung: 
Übertaktbar. 


0241-6060/ca. € 500,- 
Radeon 9700 Pro/325 MHz 
620 MHZ/256 Bit/2,9 ns 
128 MB DDR 

VGA, TV-Out (S-Video), DVI-I 
Pixel Shader 2.0/Vertex Shader 2.0 
1.280x1.024,32 Bit/ab 1,5 GHz 
Battlefield 1942, Win DVD 4, div. Spiele 
Composite-/S-Video-Kabel, Adapter, DVI-VGA 
Chip: 350 MHz/Speicher: 660 MHz 


-/ca. €350,- 
Radeon 9700/275 MHz 
540 MHz/256 Bit/3,6 ns 
128 MB DDR 

VGA, TV-Out (S-Video), DVI-I 
Vertex Shader 2.0; Pixel Shader 2.0 
1.280x1.024,32 Bit/ab 1,5 GHz 
Power DVD XP 4.0, OC-Tool 
Composite-/S-Video-Kabei, Adapter, DVI-VGA 
Chip: 350 MHz/Speicher. 620 MHz 


02102-95990/ca. €300,- 
Geforce4 Ti-4200-8X/275 MHz 
600 MHz/128 Bit/2,9 ns 
128 MB DDR 

VGA, TV-Out (S-Video)/-ln (Kabel). DVI- 
Vertex Shader 1.1; Pixel Shader 1.3 
1.280x1.024,32 Bit/ab 1,2 GHz 
u.a. Morrowind. Worms Blast, PowerDirector2 
Video-Eingang, AGP 8X, Lüftersteuerung 
Chip: 290 MHz/Speicher: 680 MHz 


Gainward 

089-898990/ca. €280,- 
Geforce4 Ti-4200-8X/270 MHz 
540 MHz/128 Bit/3,6 ns 
128 MB DDR 

VGA, TV-Out (S-Video)/-ln (Kabel). DVI-I 
Vertex Shader 1.1; Pixel Shader 1.3 
1.280x1.024,32 Bit/ab 1,2 GHz 
Win-Cinema-Paket, Serious Sam 1 
Video-Splitkabel (In/Out), DVI-VGA 
Chip: 300 MHz/Speicher: 580 MHz 


1 15 Prozent langsamer und wenigstens 100 
Euro billiger als eine Radeon 9700 Pro 


Dickes Bündle und robuste Platine 
nach Referenzdesign 


Spezielles Design, hohe 3D-Lelstung, 
hoher Preis 


Garantierte hohe Taktfrequenzen 
haben ihren Preis. 
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Test: Grafikkarten-Preist i p p s 


Hardware 


■ 


Agentin mit Hertz Wettrennen unter Wasser 


Wir haben No One Lives Forever 2 mit den verschiedensten Grafikkarten und 
Einstellungen getestet. Hier unsere Ergebnisse. 

No One Lives Forever 2 (Endsequenz 2. Kapitel, Fraps 1.8A) 



Reihe. Die Ti-4200-8X ist bei Standardsettings schneller als die Radeon 9500. 
im Quality Mode dagegen langsamer. Auffällig ist, dass die 9700er-Karten 
auch ohne qualitätssteigernde Maßnahmen vorne liegen. Das beweist, dass 
NOLF 2 stark von der Architektur der Ati-Flaggschiffe profitiert. 

Einstellungen: Athlon XP 2000+, Epox8KHA+, 512 MB DDR-RAM, Wi n98 SE. Det 40,72, Ati 9069, Quality 
Mode: 2XFSAA+4:lAF(Nvidia,9700 Pro), 2XFSAA Quality (9000Pro) 32 Bit 1 


Wie schlagen sich Geforce4Ti-4200-8X und Radeon 9500 im Unterwasser- 
Spektakel Aquanox 2? Wir haben alle Platinen getestet. 

Aquanox 2: Revelation (Level 29 , „Neopoiis") 

FPS: 0 10 20 30 40 50 60 70 



(Darstellungsfehler mit 40.72) 

Ein etwas anderes Bild ergibt sich in Aquanox 2. Hier liegt die Geforce4-Ti-Reihe 
bei Standardsettings vor den Radeons. Erst im Quality Mode ziehen Radeon 
9500,9700/Pro vorbei. Möglicherweise hilft hier ein Treiber-Update weiter. 
Bnstellungen: Athlon XP 2000, Epox 8KHA+, 512 MB DDR-RAM, Wi n98 SE, Det 40,72, Ati 9069, Quality 
Motte 2XFSAA+4:1 AF(Nvidia, 9700Pro), 2XFSAAQuafty (9000 Pro) H-UUWil« lyj>l|.| 32 Bit ~| 


Für die V9280 S/VTD verwendet Asus statt sechs 
Lagen eine achttägige Platine - das erhöht die Signal¬ 
qualität und ermöglicht stark angehobene Standard- 
Taktfrequenzen von 275/600 MHz (Chip/Speicher). Um 
den Chip zu kühlen, bemüht man einen leistungsstarken 
Kühler, der durch die Smart-Doctor-Software in fünf Stu¬ 
fen steuerbar ist. In Spieletests liefert die Platine mehr als 
ordentliche Ergebnisse, die leistungstechnisch zwischen 
einer Geforce4 Ti4400 und Ti-4600 liegen. Dank gutem 
Spielebundle ein mehr als faires Angebot. 

Auf ein eigens erstelltes Design setzt Sapphire für sei¬ 
ne schwarz eingefärbte Atlantis 9700. Der verbaute Küh¬ 
ler kommt in der gleichen Version auf der schon geteste¬ 
ten 9700 Pro zum Einsatz und ist etwas leiser als der Stan¬ 
dard-Lüfter von Ati. Das Ergebnis des Übertaktungstests 
war eindeutig: Mit 320/620 MHz erreicht die Atlantis 


9700 fast das Leistungsniveau einer 
9700 Pro (325/620 MHz). Im Stan¬ 
dard-Takt ist die Platine nur rund 15 
Prozent langsamer als eine 9700 Pro, 
dafür aber immerhin 100 Euro güns¬ 
tiger. Das ist ein sehr gutes Preis- 
Leistungs-Verhältnis und wird von 
PC Games mit einem Preistipp- 
Award belohnt. 

Der Kampf Radeon 9500 gegen 
Ti-4200-8X endet mit einem Unent¬ 
schieden. Die neuen Nvidia-Platinen 
sind in den Standard-Einstellungen 
mit 32 Bit Farbtiefe und einer Auflö¬ 
sung von 1.024x768 Bildpunkten 10 
bis 20 Prozent schneller. In Unreal 


Toumament sorgen ihre 128 MByte 
Grafikspeicher für etwas mehr 3D- 
Leistung. Auf der anderen Seite 
punktet die Radeon 9500 im „Quality 
Mode", denn mit aktivierter Kanten¬ 
glättung (2X) und eingeschaltetem 
anisotropem Filter (4:1) ist sie schnel¬ 
ler als die Ti-Kollegen. Seine DirectX- 
9-Fähigkeit kann der Radeon 9500 lei¬ 
der immer noch nicht ausspielen. 
Interessant wird es allerdings, wenn 
die ersten 9500-Pro-Platinen in den 
Handel kommen. Die dürften durch 
ihre breitere Speicheranbindung in 
regulären Spielen schneller sein als 
die Ti-4200-8X-Karten. bernd holtmann 



Grafikkarten ab 200 Euro im Vergleichstest 


Hersteller. 

Info-Telefon/Prels: 

Graflkchip/-takt: 

Speicher 

Speichermenge und Alt 
Anschlüsse: 

Pixel Shader/Vertex Shader 
Empfohlene Konfiguration: 
Software: 

Sonstige Ausstattung: 
Übertaktbar 


MSI 

069-408930/ca. € 230,- 
Geforce4Ti-4200-8X/250 MHz 
513 MHz/128 Bit/4 ns 
128 MB DDR-SDRAM 
VGA 1+2, TV-Out (S-Video)/-ln (Kabel) 
Vertex Shader 1.1; Pixel Shader 1.3 
1.280x1.024,32 Bit/ab 1,2 GHz 
Morrowind, Ghost Recon, Videosoftware 
S-Video-Kabel, VerteilerfürEin- und Ausgänge 
Chip: 290 MHz/Speicher 560 MHz 


Guter Preis bei exzellenter 
Ausstattung und Kühlung 


Albatron 

02271-763300/ca. € 230,- 
Geforce4 Ti-4200-8X/250 MHz 
513 MHz/128 Bit/3,6 ns 
128 MB DDR 

VGA, TV-Out (S-Video)/-ln (Kabel), DVI-I 
Vertex Shader 1.1; Pixel Shader 1.3 
1.280x1.024,32 Bit/ab 1,2 GHz 
U. a. Power DVD 4.0, Power Director 2.1 ME 
Composite-/S-Video-Kabel. Adapter, Verteilertx» 
Chip: 290 MHz/Speicher: 580 MHz 


I Standard-Design ohne 
Besonderheiten 


Sapphire 
-/ca. €200,- 
Radeon 9500/275 MHz 
540 MHz/128 Bit/3,6 ns 
64 MB DDR 

VGA, TV-Out (S-Video), DVI-I 
Vertex Shader 2.0; Pixel Shader 2.0 
1.280x1.024,32 Bit/ab 1,2 GHz 
Power DVD XP 4.0,2 Spiele. OC-Tool 
Composite-/S-VideoKabel, Adapter, DV1-VGA 
Chip: 330 MHz/Speicher: 620 MHz 


Sparkle 

06403-905010/ca. €220,- 
Geforce4 Ti-4200-8X/250 MHz 
513 MHz/128 Bit/4 ns 
128 MB DDR 

VGA, TV-Out (S-Video)/-ln (Kabel), DVI-IH 
Vertex Shader 1.1; Pixel Shader 1.3 
1.280x1.024,32 Bit/ab 1,2 GHz 
Power Director 2.1 ME 
Diverse Videokabel, DVI-VGA-Adapter 
Chip: 250 MHz/Speicher: 560 MHz 


Günstiger und im Quality Mode schnell 
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Hardware 


Test 



Ouickcam 

Cordless 


PI ie Schweizer bringen mit der 
Quickcam Cordless die erste 
funkbetriebene Webcam in den Han¬ 
del. Das vergleichsweise große Gerät 
wird entweder durch eine 9-Volt- 
Batterie oder per Netzkabel betrie¬ 
ben - beides liegt dem Paket bei. 
Der Funkempfänger wird über die 
USB-Schnittstelle an den PC ange¬ 
schlossen und kann auf vier Kanälen 
Kamera-Signale empfangen. Theore¬ 
tisch können also drei weitere Kame¬ 
ras mit einem PC verwaltet werden. 
Ebenfalls im Lieferumfang befindet 
sich Logitechs bekannte Webcam- 
Software, die auch einen Bewe¬ 
gungsmelder besitzt - wird er akti¬ 
viert, zeichnet er Bewegungen mit 
Ton auf. Ihr Sensor lieferte ein schar¬ 
fes und klares Videobild mit bis zu 
640x480 Pixeln ab - und auch das 
eingebaute Mikrofon überzeugte 
durch einen klaren Ton. Die ver¬ 
sprochenen 20 Meter Reichweite hat 
unser Testgerät allerdings nicht er¬ 
reicht: Ab zehn Metern Entfernung 
zum Funkempfänger traten im Test 
Bildfehler auf. bernd holtmann 



Top Gun 

Afterbumer FF 


I q I eit Erscheinen des ersten Top 
J I Gun Afterbumer sind mittler¬ 
weile zwei Jahre vergangen. Jetzt 
setzt Thrustmaster das bekannte De¬ 
sign wieder ein und spendiert ihm 
ein kraftverstärktes Innenleben. Äu¬ 
ßerliche Unterschiede zur Version 
ohne Rütteleffekte gibt es keine. Der 
Joystick wird durch eine massive 
Bodenplatte stabilisiert, die Sie auf 
Wunsch auch über den beigelegten 
Inbusschlüssel abmontieren können. 
Der Schubregler liegt gut in der 
Hand, ist über einen Drehregler in 
seiner Rückstellkraft stufenlos ein¬ 
stellbar und rastet an den Enden ein. 
Profi-Piloten können das Seitenruder 
von der Z-Achse auf die Wippe des 
mit vier Feuerknöpfen ausgestat¬ 
teten Schubhebels umstellen. Im Pra¬ 
xistest mit Aquanox 2 sprach der 
Afterbumer sehr präzise an und lie¬ 
ferte über die Force-Feedback-Moto- 
ren einen realistischen Widerstand. 
Der Schubregler ist dank der Einrast¬ 
funktion auch für Funktionen wie 
Schubumkehr oder Nachbrenner zu 
gebrauchen. bernd holtmann 


HERSTELLER Thrustmaster 

PREIS Ca. €90,- 

TEL 0190-662789 

AUSSTATTUNG 1,4 

EIGENSCHAFTEN 
LEISTUNG 




Samsung 

Syncmaster152S 

[W] chon die Verpackung des 15- 
L~ I Zoll-TFTs von Samsung ist 
kleiner als ein Aktenkoffer. Dan¬ 
kenswerterweise nehmen moderne 
Flachbildschirme immer weniger 
Platz auf dem Schreibtisch ein - so 
auch der neue Syncmaster 152S. Bis 
auf den Fuß ist das Gerät komplett 
in Silber gehalten. Der Monitor 
selbst ist nur zwei Zentimeter tief 
und lässt sich durch die mitgeliefer¬ 
te Halterung auch an eine Wand 
montieren. Der Monitor-Fuß muss 
dazu allerdings zusammengeklappt 
werden. Einen Bonuspunkt erhält 
der 152S für den Kabelanschluss, 
denn das Monitorkabel kann im 
Falle eines Wackelkontaktes pro¬ 
blemlos ausgetauscht werden. Die 
maximale Auflösung liegt bei 
1.024x768 Bildpunkten, der Ein¬ 
blickwinkel bei vertikal 120 und 
horizontal 140 Grad. 3D-Spieler 
können sich den 15-Zöller sorg¬ 
los zulegen, denn seine Schaltge¬ 
schwindigkeit liegt bei 25 Milli¬ 
sekunden und ist damit auch für 
Gamer gut geeignet, bernd holtmann 
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Designed for eXtreme Performance 



[d. RedaktionJ 


A7N8X Deluxe 

m Sockel A für AMD Athlon™ XP/Athlon™/Duron 

■ 333 MHz FSB Unterstützung 

■ NVIDIA* nForce2 SPP + MCP-T 

■ AGP Pro/8X 

■ Dual-Channel DDR 400 


A7N8X 

■ Sockel A für AMD Athlon™ XP/Athlon w /Dur< 

■ 333 MHz FSB Support 

s NVIDIA* nForce2 SPP + MCP 

■ AGP Pro/8X 


Mit Dual-Channel DDR 400, der die Bandbreite des PC3200 auf 6,4GB/s 
verdoppelt, einem 333MHz FSB und AGP Pro/8X Support definiert das 
A7N8X die Möglichkeiten von 3D-Anwendungen vollkommen neu. 

Des Weiteren machen Dual-LAN für Internet-Sharing und Dolby® Digital 
das eine ganz neue Audio-Erfahrung offenbart, dieses Mainboard von 
ASUS zu einem echten Superstar, 


PC HARDWARE 


SHOPPING EMPFEHLUNG • 01/2003 


Hardware 


V Hard A 


|oÖÄ'Ciiiri 

£ NVIDIA 

| nForce2 

3 ASUS A7N8X Deluxe 


EDITORS CHOICE . 



* Dual LAN: 3Com* & NVIDIA* 10/100 Mbps LANs 
m SoundStorm™/Dolby* Digital 

Serial ATA mit RAID 0/1 Support 

* 1394 /USB 2.0 
ASUS* POST Reporter 
Intervideo* WlnCinema 



■ Dual-Channel DDR 400 

* NVIDIA* 10/100Mbps LAN 

■ USB 2.0 


I Serial ATA Technologie 

Das ASUS A7N8X unterstützt 
auch die S-ATA Technologie. 
Serial ATA Ist die neue ATA- 
Generation, mit der Sie auch 
morgen noch Up-To-Date sein werden. Mit 
einer Datentransferrate von bis zu 150 MB/s 
ist Serial ATA schneller als das bisherige 
Parallel ATA und bleibt dabei zu 100% 
softwarekompatibel. 


ID 


www.asuscom 


d e 
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Hardware 


Test 



Logitech Z-640 


E ie Boxenkabel des Z-640 sind 
gerade einmal lang genug, um 
das System auf dem Schreibtisch auf¬ 
zubauen. Alle Kabel laufen am Cen¬ 
ter-Speaker zusammen - das ist mehr 
als unglücklich, denn so hängt hinter 
dem Monitor stets ein Kabelwust 
herab. Das bisherige System mit dem 
Subwoofer als Kabelknoten war 
praktischer. Die Kabel der Satelliten 
können Sie nicht austauschen, denn 
sie sind fest verkabelt. Auf eine Ka- 
belfembedienung hat Logitech ver¬ 
zichtet und die Steuer-Elemente am 
Subwoofer und Center-Speaker ver¬ 
teilt. Im Klangtest mit aktuellen Spie¬ 
len und Musikstücken hat uns das Z- 


640 durch gut abgestimmte Höhen 
und Mitteltöner überzeugt. Für den 
DVD-Einsatz ist es aufgrund der et¬ 
was hohl klingenden Bässe nicht so 
gut geeignet. bernd holtmann 



Megaworks THX 5.1550 



Q ie beigelegten Kabel sind auf- 

' - ' grund ihrer Länge schon fast 

wohnzimmertauglich, allerdings 
fehlt dem System dazu ein eigener 
Dolby-Digital-Dekoder. Am 150- 
Watt-Subwoofer finden sich alle An¬ 
schlüsse in Form von hochwertigen 
Hifi-Klemmen. Dort werden die 
■fünf Satelliten (je 70 Watt) sowie die 
komfortable Fernbedienung mit 
Kopfhöreranschluss angeschlossen. 
Im Praxistest steuert der Subwoofer 
in allen Disziplinen einen starken 
und satten Bass bei. Die Hoch- und 
Mitteltöner der Satelliten sind sehr 
gut aufeinander abgestimmt und 
liefern im Zusammenspiel mit dem 


CTX S 530 

S FT-Monitore besitzen häufig 
defekte Pixel. CTX tauscht den 
S530 in den 101 Tagen nach dem 
Kauf aus, wenn ein Bildpunkt dauer¬ 
haft leuchtet oder schwarz bleibt. Die 
technischen Daten des 15-Zöllers 
sind nicht so berauschend wie der 
Kundenservice. Mit einem Blickwin¬ 
kel von vertikal 100 und horizontal 
120 Grad liegt das S530 nur im 
Mittelbereich. Auch die Reaktions¬ 
zeit von 40 Millisekunden ist nicht 
mehr zeitgemäß, besonders im Hin¬ 
blick auf die angekündigten TFTs mit 
16 ms. Langsame Spiele ohne schnel¬ 
le Bildbewegungen lassen sich zwar 
tadellos spielen, der Versuch, den 


Subwoofer einen erstklassigen Sur- 
round-Klang. Das THX 5.1 550 ist 
ein Spitzen-System, dass mit 350 
Euro allerdings einen selbstbewuss¬ 
ten Preis besitzt! bernd holtmann 



Ego-Shooter No One Lives Forever 2 
zu spielen, wurde aber mit häss¬ 
lichen Schlieren quittiert. Der S530 ist 
für Strategiespieler und Internet-Sur¬ 
fer zu empfehlen. bernd holtmann 
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Hardware 


Der PC-Games-Einkaufs 


Grafikkarten 

Kaufberatung Schritt für Schritt: Welche Platinen 
mit Ihrem PC und Ihrem Geldbeutel kompatibel sind. 


parsame Spieler greifen 
momentan zu den güns¬ 
tigsten DirectX-7-Grafik- 


beschleunigem von Nvidia (Ge- 
force4 MX-460). Kyro-I/II- sowie 
Radeon-7000-Platinen oder Ma- 
trox-G550-Platinen sind für Spieler 
nicht mehr zu empfehlen. Schneller, 
aber auch teurer, ist die DirectX-8- 
Riege, bestehend aus Radeon 8500/ 
LE/9000/9000 Pro, oder die Ge- 
force3- und Geforce4-TI-Familie. 
Nur damit kommen viele aktuelle 


3D-Rollenspiele wie The Eider 
Scrolls 3: Morrowind, Neverwin- 
ter Nights und das Unterwasser¬ 
spektakel Aquanox 2 so richtig auf 
Touren. Zu teuer und ohne Win- 
dows-98-Support kommt die Ma¬ 
trox Parhelia-512 daher. Finger weg! 
Wer für die kommenden 3D-Ego- 
Shooter Unreal 2 oder Doom 3 ge¬ 
rüstet sein will, investiert bis zu 500 
Euro in eine Grafikplatine mit Ra- 
deon-9700-Chip oder eine der bald 
erscheinenden neuen Geforce-FX- 


Grafikkarten, 
die ebenfalls 
DirectX 9 un¬ 
terstützen. 

Damit Sie sich auch im 
tuellen Hardwaredschungel zu¬ 
rechtfinden, bieten wir Ihnen auf 
dieser Seite eine praktische Über¬ 
sicht, in der wir Ihnen abhängig von 
Ihrem Hauptprozessor gleich die 
besten dafür infrage kommenden 
Grafikchips und auch jeweils eine 
konkrete Grafikkarte empfehlen. 


WELCHER CHIP FÜR WELCHEN PROZESSOR? 



AUF HEFT-DVD: INFOS l 


[Prozessor 

■MHz 

Ahtlon/Pentium III 


Athlon/Pentium III 

Duron/Celeron Athlon/Pentium III Athlon X Pentium 4 Topmodell 
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Geforce2 MX-200 
Gefbrce2 MX 

Geforce2 MX-400 
Kyroll 

Geforce2Ti 
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Gainward Geforce2 MX200 
Gainward Geforce2 MX 

Leadtek Geforce2 MX400 
VideologicVhridlXS 

Ca. €50.- 
Ca. € 50.- 
Ca.€60,- 
Ca.€65.- 
Ca.€85.- 
Ca.€75.- 
Ca.€90.- 
Ca. € 40.- 
Ca.€80.- 

Geforce4 MX-420 
Geforce4 MX-440 
Kyrol 

Radeon 7500 
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MSI GF4 MX420D-T 

Asus AGP-V7100/T Pro 

Hercules 3D Prophet 4000XT 

Ati Radeon 7500 
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Geforce3 

Geforce3 Ti-200 
Ge(orce3Ti-500 
Geforce4 MX-460 
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Hercules 30 Prophet III 

Aopen Gefbrce3TI200 

Asus V8200T5 Pure 64MB DDR 

Ca. € 150.- 
Ca.€ 150,- 
Ca.€200.- 

Geforce4 Ti-4200 
Radeon 8500 

Radeon 8500 LE 
Radeon 9500 
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Asus V8170Pro/T 
MSIGF4TI4200-TD 

Ati Radeon 8500 

Hercules 3D Prophet FDX8500LE 
Atlantis Radeon 9500 

Ca. € 130.- 
Ca. € 190,- 
Ca. € 260.- 
Ca. € 190.- 
Ca. € 200.- 

Radeon 9000 

Radeon 9000 Pro 
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Ati Radeon 9000 

Hercules 3D Prophet 9000 Pro 

Ca.€ 110.- 
Ca. € 140.- 
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Geforce4Ti-4400 
Geforce4 Ti-4600 


nu 




——— 

—nä— 

MSIGF4Ti4400-VTD 

Asus V8460 Ultra Deluxe 

Ca. €270.- 

Parhelia-512 

Radeon 9700 Pro 






■—1—■ 
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■—nl—i 
/ 

Albatron Geforce4 Ti4600 

Hercules 3D Prophet 9700 Pro 

Ca. € 300,- —■ 
Ca. €450,- 


DIE BESTEN GRAFIKKARTEN BIS 200 EURO 

DIE BESTEN GRAFIKKARTEN AB 200 EURO 

G4 TI-4200 Turbo 

Albatron 

SSW 

Ca. €200.- 64 MB 

DDR-SDRAM 

250/250 MHz (DDR) 1.8 

V8460 Ultra Deluxe 

Asus 


Ca. €360.- 128 MB 

DDR-SDRAM 

300/325 MHz (DDR) 1.3 

3DP Radeon 9000 Pro 

Hercules 

9«WPro 

Ca. €140.- 64 MB 

DDR-SDRAM 

275/275 MHz (DDR) 

1.8 

Gladiac 9700 Pro LE 

Neue Elsa 
GmbH 

Radeon 
9700 Pro 

Ca. €500,- 128 MB 

DDR-SDRAM 

325/310 MHz (DDR) 

1,5 

Tachvon Rad. 9000 Pro Tvan 

Ä 

Ca. €150.- 64 MB 

DDR-SDRAM 

275/290 MHz (DDR) 

1.8 

Atlantis Radeon 9700 

Sapphire 

sr 

Ca. €350,- 128 MB 

DDR-SDRAM 

275/270 MHz (DDR) 

1.5 

ueiorcen ii-420U 

Prolink 

» 

Ca. €180.- 128 MB 

DDR-SDRAM 

250/250 MHz (DDR) 

1.8 

Mava IIGV-R9700 Pro 

Gieabvte 

näs. 

Ca. €480.- 128 MB 

325/325 MHz (DDR) 

1.5 

SP7200T2 Pure 

Atlantis Rad. 9000 Pro 

Sparkle 

Sapphire 

Geforce4 
Ti-4200 
Radeon 
9000 Pro 

Ca. €159,- 64 M8 

DDR-SDRAM 
Ca. €150,- 64 MB 

DDR-SDRAM 

250/250 MHz (DDR) 

275/275 MHz (DDR) 

1.9 

1.9 

3DP. Radeon 9700 Pro 

V8420 Deluxe 128 MB 

Hercules 

Asus 

Radeon 
9700 Pro 
Gefbrce4 
Ti-4200 

DDR-SDRAM 
Ca. €500.- 128 MB 

DDR-SDRAM 
Ca. €260.- 128 MB 

DDR-SDRAM 

325/325 MHz (DDR) 

260/255 MHz (DDR) 

1.5 

1.5 

G4MX460-VT 

G4MX-440-T 

MSI 

Geforce4 

MX-460 

Ca. €180.- 64 MB 

DDR-SDRAM 

300/275 MHz (DDR) 

1.9 

SP7200T6 

Sparkle 

Geforce4 

Ti-4600 

Ca. €370,- 128 MB 

DDR-SDRAM 

300/340 MHz (DDR) 

1,5 

MSI 

ss# 

Ca. €120.- 64 MB 

DDR-SGRAM 

270/200 MHz (DDR) 

1.9 

V8460 Ultra 

Asus 

Geforce4 

Ti-4600 

Ca. €350.- 128 MB 

300/325 MHz (DDR) 

1.5 

Radeon 9500 

Sapphire 

ar 

Ca. €200,- 64 MB 

DDR-SDRAM 

275/270 MHz (DDR) 

2,0 

Winfast A250 Ultra TD 

Leadtek 

DDR-SDRAM 
Ca. €350.- 128 MB 

DDR-SDRAM 

300/325 MHz (DDR) 

1.5 

Mvstifv 4200 

Terratec 

» 

Ca. €200.- 64 MB 

DDR-SDRAM 

250/256 MHz (DDR) 

2.0 

G4T14600-VTD 

MSI 

Geforce4 

Ca. €310.- 128 MB 

300/325 MHz (DDR) 

1.5 

Winfast A170V DDRTH 

Leadtek 

Geforce4 

MX-440 

Ca. €100.- 64 MB 

DDR-SGRAM 

270/200 MHz (DDR) 

2.0 

3D Blaster4 

Titanium 4600 

Creative 

Geforce4 

TI-4600 

DDR-SDRAM 
Ca. €320.- 128 MB 

DDR-SDRAM 

300/325 MHz (DDR) 

1.5 
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Hardware- Referenzen 

Nur vom Feinsten: Die amtliche Referenzliste entsteht in Zusammenarbeit 

mit den Experten unserer Schwesterzeitschrift PC Games Hardware. 

Jl 


Hardware 



MONITORE 


DIE RECHNER DES MONATS 


LS902UT 
FlexScan T565 
Brilliance 109P 
Brilllance 107P20 Philips 17“ 

Scaleo CTM5020 Fujitsu Siemens 15“ LCD 
HM903DT f — — ■ — 
PV520 CTX 15“ LCD 


30-96 KHz 
D-Sub, BNC 30-95 kHz 
D-Sub. BNC 30-111 kHz 
D-Sub 30-92 kHz 
D-Sub 
2xD-Sub 



PV720A 


Megaworks210D 
Promedia 4.1 

Creative 

Klipsch 

€ 307.- 
€300.- 

2.0 

4.1 

270 Watt 

400 Watt 

Analog/digital 

Analog 

1.4 

1.4 

Z-560 

Logitech 

€259.- 

4.1 

400 Watt 

Analog 

1.4 

Megaw.THXö.l 550 

Creative 

€350.- 

6.1 

500 Watt 

Analog/digital 

1.5 

Sirocco Crossfire 

Vldeologic 

€389.- 

4.1 

100 Watt 

Analog/digital 

1,5 

DigitheatreDTS 

Videologic 

€ 590.- 

5.1 

200 Watt 

Analog/digital 

1.6 

Megaworks 510D 

Creative 

€330.- 

5.1 

450 Watt 

Analog 

1.6 

Inspire 5700 Digital 

Creative 

€399.- 

5J 

79 Watt 

Analog/digital 

2 iO 



ln jedem Monat bekommen wir hunderte E-Mails, in denen Sie uns 
lange Hardwarelisten schicken und uns danach fragen, ob diese oder 
jene Zusammenstellung zu empfehlen ist. Damit Sie nun jeden Mo¬ 
nat auf dem Laufenden sind, stellen wir für Sie drei verschiedene PCs 
im Eigenbau zusammen, die Ihnen als Orientierungshilfe dienen sol¬ 
len. Für diese Komplett-PCs wählen wir nur die wichtigsten leis¬ 
tungsbestimmenden Kemkomponenten aus und addieren dann pau¬ 
schal 265 Euro für alle anderen Komponenten wie DVD-Laufwerk, 
Diskettenlaufwerk, Maus, Tastatur sowie Windows-Lizenz. Denken 
Sie daran, dass die Preisangabe bei jedem Produkt variieren kann - 
die hier aufgeführten Preise können also weder von uns noch von 
den Online-Anbietem garantiert werden. Damit alle Rechner leicht 
aufzurüsten sind, verwenden wir wenn möglich nur ein Speichermo¬ 
dul und lassen eine IDE-Einheit am Festplatten-Controller frei. 

Das Gehäuse ist Geschmackssache. 

Als Basis für die vorgestellten PCs brauchen Sie ein PC-Gehäuse in 
ATX-Bauform. Dieses bekommen Sie bei jedem PC-Händler, oft sogar 
mit Netzteil ab 50 Euro aufwärts. Da die Gehäusewahl stark an den 
persönlichen Geschmack gebunden ist, wollen wir Ihnen an dieser 
Stelle nur den Hinweis mit auf den Weg geben, sich ein PC-Netzteil 




DER PREISTIPP-PC 

€ 1 . 118 ,“ i 


CPU AMD Athlon XP 2100+ 

Kühler Alpha 8045 Standard 

Mainboard Epox8K5A2 

Arbeitsspeicher 256 MB DDR PC333 CL2.5 Samsung 
Grafikkarte SparkleSP7200T2Pure 

Soundkarte Hercules Fortissimo III 


€ 99.- www.e-bug.de 
€ 65.- www.llstan.de 
€ 119.- www.kmelektronik.de 
€ 92.- www.e-bug.de 
€149,- www.alternate.de 
€ 67.- www.fortknox.de 


IBM GBIC35L080AWA GXP120 80 GB € 133.- www.avitos.de 


SldewinderPreclsion2 
Hotas Cougar 
Top Gun Afterbumer FF 


Gehäuse AopenH600B 


€ 129.- www.alternate.de 



MX-700 Cordless Optical Logitech 

Mouse Man Dual Optical Logitech 

MX 500 Optical Mouse Logitech 

Cordless Mouse Man Optical Logitech 
Intelli Mouse Explorer Microsoft 


€45.- 4 + Scrollrad PS/2, USB 1.4 

€54.- 6 +Scrollrad PS/2. USB 1.6 

€60.- 4 + Scrollrad PS/2. USB 1.8 

€60.- 5 + Scrollrad PS/2. USB 1.8 



CPU AMD Athlon XP 1800+ 

Kühler Global Win TAK 58 

Mainboard Albatron KX400+Pro 

RAM 256 MB DDR PC333C12.5 Samsung 

Grafikkarte Powermagic Radeon 9000 (64 MB) 

Soundkarte Hercules Muse 5.1 DVD 

Festplatte Western Digital WD400BBCaviar. 40 GB € 102.- wwwJbrtkntR.de 

Gehäuse Intertech Calvin 2 €62.- www.mindfactory.de 


€70.- www.altemate.de 
€33.- www.frozen-silicon.de 
€95.- www.snogard.de 
€ 92.- www.e-bug.de 
€89.- www.mb-ltde 
€ 40.- www.kmelektronik.de 


01805-905040 

0800-0376936 

02234-9661333 

05187-300604 

05932-50450 

07159-943111 

0800-3678566 

04421-91311705 



_■ 

DER HIGH-END-PC 

€ 3 . 048 , -■ 


€869.- www.alternate.de 


www.pc-frost.de 

www.altemate.de 


SBAudigyPlatinumeX Creative 

SB Audigy Player Creative 

SB Uve! Player 5.1 Creative 

GameTheatre XP Guillemot 

DMX 6fire LT Terratec 


€299,- EAXAHD.A3D 1.4 

€120.- EAXAHD.A3D 1 & 

€54.- EAX.A3D1.0 1.7 

€124,- EAX.A3D1.0 1.8 

€250.- EAX.A3D1.0 1.8 


Intel Pentium 4/3,06 GHz 

Wasserkühlung Innovaset 3 € 260.- 

AsusP4T533 (Kombipaket inklusive RAM) €359,- 
Arbeitsspeicher 256 MB RDRAM PC1066 Samsung € 144.- 

Grafikkarte Hercules Prophet FDX 9700 Pro 128 MB €456,- 

Soundkarte SoundBlaster Audigy 2 € 135.- www.avitos.de 

Festplatte WesternDigtäWD2000JBCaviar.200GB €464.- www.fortknox.de 

www.listan.de 


01805-905040 

09451-942156 

01805-905040 

01805-905040 

0800-3678566 


Gehäuse 


Avance B031 Titan 


€89.- 


0800-3678566 

040-73676860 
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Die Spezialisten für PC-Spiele und Konsole 


auch in 
Ihrer Nähe! 


Kids Spielwaren 

® Reichenberger Strasse 45 
02763 Zittau 
03583-510738 

Play Away 

@ Heinrich-Mann-Strasse 9 
02977 Hoyerswerda 
03571-405659 

Mc Media und Fantasy 

® Schillerstraße 3 
07407 Rudolstadt 
03672-313595 

Netgames 

/"T\ Nicolaiberg 2 
i 4 ) 07545 Gera 

0365-2900840 


Fantasy und Future 

© Frankfurter Allee 3 
10247 Berlin 
030-42089622 

Power Play 

® Senftenberger Ring 44b 
13435 Berlin 
030-40712664 

Media World Service Agentur 

® Postplatz 4-4C 

16761 Hennigsdorf 
03302-272706 

Games Store 

® Doberaner Strasse 110 
18057 Rostock 
0381-2003330 

Games World 

Ulzburger Strasse 289 A 
9 ) 22850 Norderstedt 
7 04191-956240 


v^aii ic 


Europlay 

@ Europaplatz 2 
24103 Kiel 
0431-9709921 

Game World 

Buntentorsteinweg 33 
28201 Bremen 
0421-596506 

Mega Video & Game Store 

Gröpelinger Heerstrasse 171 
28237 Bremen 
0421-6166593 

Else s Gameshop 

® Blumlage 25 
29221 Celle 
05141-907079 

Mega Company 

Am Hornberg 2 
1 4) 29614 Soltau 
V_y 05191-967581 

Spieleparadies Dreier 

® Poststrasse 15a 
29614 Soltau 
05191-71101 

Xpert Games 

@ Lindenstrasse 13 a 
31224 Peine 
05171-581418 


1*1 v U< 

©! 


MC Game 

Detmolder Strasse 68 
) 33604 Bielefeld 
0521-64234 

Funtronixx 

@ Die Freiheit 14 
34117 Kassel 
0561-7393801 

Toystore 

Hauptstraße 55 
19 37412 Herzberg 
V_y 05521-1780 

Game-Station 

Topferstrasse 30 
20) 56727 Mayen 

v —y 02651-1262 

Phoenix 

@ Altendorfer Strasse 6 
37574 Einbeck 
05561-3332 

Players Level 

Kurt-Schuhmacher-Str. 17 
(22) 40764 Langenfeld 
02173-980944 

Gameland 

Kaiserswerther Strasse 14 
(23) 40878 Ratingen 
V_y 02102-470473 


Gameshop D.Weichelt 

Ostwall 12 

24) 41515 Grevenbroich 
02181-231323 

Top-Games 

Stockumerstrasse 226 

25 44225 Dortmund-Barop 
0231-779700 

Gamestore 

Rüttenscheider Str. 181 

26 45131 Essen 
V^ 7 0201-777225 

High Score 

Goethe Strasse 44 
(27) 45964 Gladbeck 
02043-928831 


oder im Versand 


SK Gamenatix 

Paulinstrasse 36 

28 54292 Trier 

' 7 0651-27211 

Joystix 

zrtx Oxfordstraße 10 

29 53111 Bonn 
' 0228-650095 

Gamefreax 

Kölner Strasse 155 

30) 53840 Troisdorf 
7 02241-881240 

Multimediasoft Gansekow 

Neuer Wall 2-4 

31) 47441 Moers 
v 7 02841-21704 

Guild of Freaks 

Binger Strasse 5 

32) 55218 Ingelheim am Rhein 
7 06132-799920 

Joypoint 

Am Wehrhahn 24 

33) 40211 Düsseldorf 
0211-364445 

Game Planet 

Am Klafeldermarkt 4 
34 57078 Siegen 
" 7 0271-8909880 

A.S. Superplay 

Boelerstrasse 122 
35) 58097 Hagen 
v 7 02331-983524 

Werne s Gamestore 

Konrad-Adenauer-Str.17 
3 6) 59368 Werne 
' 7 02389-951666 

Soundcheck 

@ Kaiserstrasse 31 

63065 Offenbach/Main 
069-884299 

Game und Fun GmbH 

Am Bootshafen 9 
(38) 63477 Maintal 

www.game-and-fun.de 

Players inc. 

Luisenstrasse 47 
39 65185 Wiesbaden 
W 0611-304386 

Gamestore Zweibrücken 

Hauptstr. 2 / Ecke Busbhf. 
40) 66482 Zweibrücken 
06332-905400 


GÜNSTIG FREUNDLICH 
SCHNELL ZUVERLÄSSIG 


Persönliche Auslieferung im 
Raum Neuss / Düsseldorf 


® 02131 / 40 29 85 
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Das Add On zu Allied Assault: 

Von der Landung in der Normandie 
über die Schlacht in den Ardennefr 
bis hin zum Fall von Berlin 


opulärste Fußballmanagei 
nächste Runde. 


üsst fiiühiiiiuMUMy&f 


GamesRrofi 


Fäiifygeaii 
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Der Klajchfolger eines der besten R< 


„Für erfahrene Magier uncU 
Paladineiwer;den die Feier— 
tage dank G^fhic II zu wahr¬ 
haftigen Feiertagen.“ 

(PC Games 01/2003, 91%) 


[Schafspelz 


Mpumklang 

Garantie 


r „Wenn Sie sich für einen Fußballmanager 
entscheiden, dann muss das der 
Fussball Manager 2003 sein! Egal, ob es 
die superspannende Spieldarstellung im 
Textmodus oder in der 3D-Ansicht ist, 
der fordernde Karrieremodus oder die 
beinahe überwältigende Optionsvielfalt 
und Detailfülle - der Fussball Manager 
2003 ist in jeder Beziehung spitze.“ 

** (PC Games 01/2003, 86%) 


„Die Klasse des Systems zeigt sich bei rasanten Action-Spielen. Der 
kräftige Subwoofer und die sauber klingenden Satelliten erzeugen 
eine sehr gute und realistische Klangkulisse, die auch bei extremen 
Lautstärken nicht aus den Fugen gerät. Fehlt nur noch ein Blick auf 
den Preis von 60 Euro und das passende Fazit: Kaufen!“ 

(PC Games Hardware Note 2,2) 


•UnvVr bj fid I i c h e) Rre i se m pf eji I u ( 
des Herstellers 


werden? 


Sie sind Händler mit dem Geschäftsbereich Video- / Computerspiele und wollen 


Senden Sie uns Ihren Gewerbenachweis und einen Briefkopf, wir melden uns bei Ihnen! 


Ingram Micro Games - Bohnesmühlgasse 5 - 97070 Würzburg - - info@im-games.de 


























Der Game-Store im Saarland 
auf über 300 m 2 . Wir sind seit 10 
______ Jahren dabei und haben immer die 

Top 100 Videospiele aller Systeme 
tr t» auf Lager. 

?■* Umbau, Tuning und Reparatur 

■ALLER Videospielekonsolen! 

Nur 1 min. vom Bahnhof Dillingen. 

Ausreichend Parkmöglichkeiten sind vorhanden. 
Tel. 06831-705612 www.gameland-online.de 


Games Profis 


Die Spezialisten für PC-Spiele und Konsole 


auch in 
Ihrer Nähe! 


CD + Game Shop 

Westspange 5 

41) 66538 Neunkirchen 
06821-25517 

Spielraum 

Stummpl. 1 (Saarparkcenter) 

42) 66538 Neunkirchen 
W 06821-140064 

monte Video 

Frankfurter Ring 83 

43) 80807 München 
MV 089-35652170 

monte Video 

Hindenburg Strasse 30 

44) 82467 Garmisch P. 

MV 08821-945893 

Media Store 

Fuggerstrasse 4 

45) 86150 Augsburg 

MV 0821-313134 

Mega-Star 

^ Güterstrasse 2 
4b) 79713 Bad Säckingen 
MV 07761-59953 

CSE Schauties GmbH 

Marktstrasse 19 

47) 88212 Ravensburg 
MV 0751-26138 

Your Level 

Kronenstrasse 21-23 

48) 78054 VS-Schwenningen 
MV 07720-36402 

Magic Media 

- -a Blumenstrasse 17 

49) 87527 Sonthofen 
M 08321-65665 

Players inc. 

/_ Salzstrasse 14 

50) 55411 Bingen 
MV 06721-185870 

Pangerl EDV-Zubehör 

Marktstrasse 18 

(51) 94107 Untergriesbach 
MV 08593-912233 

Funmedia 

/ _ Gostenhofer Schulgasse 28 

(52) 90443 Nürnberg 
MV 0911-2877085 

Technik Toys 

/_ 0 \ Rossplan 22 / Ecke Teichstr. 

(53) 04600 Altenburg 
MV 03447-501611 

JZC-Software 

Altessener Strasse 466 

( 54) 45329 Essen 
MV 0201-8336073 

Base Computer 

Adolfstrasse 121 

(55) 65307 Bad Schwalbach 
MV 06124-721920 

ZAPP Games 

Kartäuserstrasse 13 
5u) 55116 Mainz 
MV 06131-230492 


GamelProfi Versand:^ 
www.fi 
S 02131 / 40 29 85 ? 


House of Game 

Neumarkt 3 

(57) 04 758 Oschatz 

MV 03435-621198 

CDs 4 U 

Angerbadergasse 6 

58) 85354 Freising 
MV 08161-44211 

Sascha s Fun Store 

Meinardustr. 19/CityCenter 

59) 26655 Westerstede 
MV 04488-860822 

GameX 

Hohenzollernring 58 
O 0) 95444 Bayreuth 
MV 0921-62585 

Data Becker Megastore 

Merowingerstrasse 30 
61) 40223 Düsseldorf 
MV 0211-9331-437 

Videogameshop 

Coburger Strasse 24 
h>| 96215 Lichtenfels 
MV 09571-759834 


Computer Oase 

Stuttgarter Strasse 137 
63) 73312 Geislingen 
MV 07331-66044 

Softparadies 

Hans-Frick-Strasse 1a 
' 64) 53474 Bad Neuenahr 
MV 02641-206506 

PC Wave 

/C,\ Reichstätter Strasse 22/1 
(65) 73430 Aalen 
MV 07361-559778 

Checkpoint Bockenheim 

Grempstrasse 10 

66 ) 60487 Frankfurt 
MV 069-97074427 


oder im Versand 1 


PC Profi 

Moosbauerweg 1 

67) 82515 Wolfratshausen 
MV 08171-489836 

Bits & Bytes GbR 

Vo\ Weidenauer Strasse 159 

68 ) 57076 Siegen-Weidenau 
MV 0271-338460 

Importfun 

www.importfun.de 

69 


An- und Verkauf Jacob 

Puschkinstrasse 81 
70 19053 Schwerin 
MV 03855-507501 

Computertreff 

/^~2\ Holbeinstrasse 2-4 
(7 ■ ) 24539 Neumünster 
MV 04321-22737 

Video Games 

Feldschmiede 52 

(72) 25 524 Itzehoe 
MV 04821-64036 

Lunz Computersysteme 

Zwerggasse 4 

(73) 96047 Bamberg 
MV 0951-2084326 

Sascha‘s Gameshop 

Bahnhofstrasse 5 
74) 32257 Bünde 
MV 05223-522997 

Schnäppchen Shop 

/iC^\ Mittelstrasse 34 

(75) 32657 Lem 9° 

MV 05261-1885 

Flying Arts 

_ Hans-Böckler-Platz 10 
7 6) 45468 Mühlheim an der Ruhr 
MV 0208-384362 

Heyden's Game Store 

Kaiserstrasse 128 
(77) 61169 Friedberg 
MV 06031-61436 

Susi s Little Shop 

Am Königshof 5 
7 ö) 93047 Regensburg 
MV 0941-565125 

Gameland 

Stummstrasse 6 
7 9) 66763 Dillingen 
MV 06831-705612 

Mac Fun 

Nusslocher Strasse 12 
80) 69181 Leimen 

MV 06224-951885 













Verfügbar ab 30. Januar 03 
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Verfügbar ab Januar 03 [ 


Nichts ist unmöglich 
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epische, fesselnde Story 
enorme Spieltiefe 
gigantische Raumschlachten 
Multiplayer-Modus für bis zu 8 Spieler 


Unglaublich realistisches 
Online-Rollenspiel 


Unverbindliche Preisempfehlung. 
des Herstellers . * 


GamesProfi vorbestellen! 


Schon jetzt bei Ihrem 


„Wie machen die das? Ein Detailgrad 
wie Anno 1503, aber trotzdem alles in 
3D - Sim City 4 ist das Sim City mit dem 
höchsten Zuguck-Faktor.“ 

(PC Games 01/2003) 


Unverbindliche Preisempfehlung 
' des HerstellersMffl^ 


'Ünverbindliche Preisempfehlung 
des Herstellers 


werden? 


Sie sind Händler mit dem Geschäftsbereich Video- / Computerspiele und wollen 


Senden Sie uns Ihren Gewerbenachweis und einen Briefkopf, wir melden uns bei Ihnen! 


Ingram Micro Games - Bohnesmühlgasse 5 - 97070 Würzburg - - info@im-games.de 
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Die Spezialisten für PC-Spiele und Konsole 


Schreibwaren Horst 

0 Niederwerrnerstrasse 48 
97421 Schweinfurt 
09721-91830 


wsmi 


auch in 
Ihrer Nähe! 

oder im Versand * 

N n www.game-house.net 

d??)sS r "“ 


Spielwaren + Elektronik Freier Game & Fun 

Freiberger Strasse 16 --v Fluohafpn 114? 

9 7) 09496 Marienberg (104^ 5980 Westerland/Sylt 

03735-22810 V V ndfiRi.cwm 


GamesProfi VcrsanH- — n n m 

www.Qj23J3aEGlD.de 

a 02131 / 40 29 859 


des Monats 


PLAY AwUAY ßifl 
Spieleshop 


Der PLAY AWAY-Spieleshop wurde Anfang 1994 von Frau Theuner 
in Hoyerswerda/Sachsen eröffnet. Hier finden Sie auf ca. 50 m 2 
Verkaufsfläche alles, was das Videospieler-Herz begehrt. Neben den gängigen Neuheiten, sind 
auch noch die Klassiker der älteren Spiele-Konsolen im Angebot zu finden. Inzwischen hat sich das 
Fachgeschäft zum Insiderclub der Gegend entwickelt, schließlich spielt man hier noch selbst. 

Zum Probespielen sind auch Sie hier herzlich eingeladen! 

Selbstverständlich haben wir auch ein offenes Ohr für die PC-Spieler und auch DVD-Wünsche erfüllen 
wir gern. Sie erreichen uns 

Mo - Fr von 9 bis 18 Uhr, Sa von 9 bis 12 Uhr und nach Absprache. 
Telefon: 03571-405659 


World of Games 

Czernyring 18 
(91) 69115 Heidelberg 
06221-184134 


Computer Park Magdeburg 

Halberstädter Strasse 21 
98 39112 Magdeburg 
0391-6247422 


Media Games 

Alt-Tegel 11 

1105) 13507 Ber|in 

V_/ 030-43776555 


movie sandgames 

Z'. . v www.moviesandgames.de 
( 119 ) 040-63128850 


Hirsch und Wolf 

Mittelstrasse 8 
' 92 56564 Neuwied 
02631-8399-0 


Spiel- u. Schreibwaren Eichelkraut 
Am Tuchmarkt 
99 07937 Zeulenroda 
Vy 036628-83214 


BEWO-Computer 

Paul-Gerhardt-Strasse 1 
( 1 ÖD) 95176 Konradsreuth 
V- y 09292-94154 


Games Garden 

@ . Nürnberger Strasse 26 
) 90762 Fürth 
0911-776523 


Bender Elektro 

Mündelheimer Strasse 45 
(93) 47259 Duisburg 
0203-998703 

Future Ware System 

Darmstädterstrasse 4 
94) 64625 Bensheim 
V_y 06251-680988 

Magic Toys 

_ Marktplatz 38 
(95) 73614 Schorndorf 
V_y 07181-63549 


Strobel am Markt 

y. _ \ Am Rein 5 

1 1 00) 7 2379 Hechingen 

V _y 07471-2408 

Otto Carl GmbH 

/. _ Lange Strasse 14 
(101 ) 27749 Delmenhorst 
V! -y 04221-91240 

J aRo Spielzeug- u. Babyland 

SZ ~ _\ Brenzstrasse 8 
1 1 02 89518 Heidenheim 

V _y 07321-929596 


Informatik- und Rechenzentrum 

Guben GmbH 

Förster Strasse 68 

1 07) 0317 2 Guben 
V! _/ 03561-4269 

www.game-house.net 

_ \ Bardowicker Strasse 16 
108) 21335 Lüneburg 
V_y 04131-54180 


Complay 

® Hohenzollernring 29 
50672 Köln 
0211-9252166 

A.B. Games 

/. SchwartauerAllee84-8 
(122)23554 Lübeck 
V_ J 0451-871750 


Data System 

y^r^ Im Brühl 5 
(96) 40625 Düsseldorf 
v —y 0211-1592630 


RedZack Hauser GmbH 

z'. - _\ Holzhäuser Strasse 20 
( 1 03) 7 2172 Sulz am Neckar 
V!_y 07454-4071369 


wwwgame-house.net 

Braunschweiger Str. 12 
( 11 0 I 38518 Gifhorn 
V- y 05371-140430 


Ammersee Computer 

Luitpoldstrasse 2 
i 83 82211 Herrsching 
v —y 08152-998888 


www.game-house.net 

® Schillerpassage 1 
38440 Wolfsburg 
05361-881566 


Allkauf Foto Mellendorf 

Wedemarkstrasse 51 
84) 30900 Wedemark 
05130-1660 


Softw are Nord 

/ . . _ Obereiderstrasse 1 
(112) 24768 Rendsburg 
V_> 04331-146010 


PC Spezialist 

Charlottenstrasse 55 
(85) 88045 Friedrichshafen 
Vy 07541-72290 


Computerwelt PentaPro Sahling 

. Erbische Strasse 4 
(113) 09599 Freiberg 
Vl y 03731-213351 


Hinkelmann 

Holtenauerstrasse 119 
( 86 ) 24118 Kiel 
V_y 0431-8999538 


Rabat tZ Baby-, Spiel- und Freizeit 

/TT7\ Raiffeisenstrasse 25 
(114) 85356 Freising-Attaching 
V— y 08161-871061 


Toystore 

_ Uffeplatz 18 
(87 37441 Bad Sachsa 
V_y 05523-303992 


High T ech Shop 

/T~7 _ Bergdörfer Strasse 34 
(115 21502 Geesthacht 
Vl__y 04152-70612 


Top Games 

Hördersemerteichstr. 189 
(8 ö) 44263 Dortmund / Hörde 
V_y 0231-420435 


Games Garden 

/TT .- Karl-Grillenberger-Str. 20 
1 11 6 ) 90402 Nürnberg 
V— y 0911-2148935 


monte video 

Kufsteiner Strasse 78 
( 89 ) 83026 Rosenheim 
V_y 08031-3807401 


Game-Shop 2000 

/. MiesenbacherStrasse 18 
(117) 86877 Ramstein 
V-- y 06371-598535 


Primal Games 

Kurt-Schumacher Platz 7 
90) 44787 Bochum 
V^y 0234-9160630 


K+K Computer 

/T7- Sandreuthstrasse 48 
( 1 | 8 I 90441 Nürnberg 
V y 0911-43902-222 


Magic Games Videospiele 

Haikettstrasse 11 
82 30165 Hannover 
Vy 0511-3503537 








iTne^Röaa tcrRome 


/ e r b i n d 1i c Ke| R^i s^f ^ffiu ngj 
1 -jfdesiHersteilersW^PI 


Die hier abgedruckten Preise sind unverbindliche Empfehlungen der jeweiligen Hersteller 

Erfragen Sie die aktuellen Preise bei Ihrem (feliiräJs tefi 

Das düsterste Tomb Raider aller Zeiten 

w % tARA csri % 


Holt für die Delta Force die Kastanien 
aus dem Feuer - im Kampf Mann 
gegen Mann oder in groß angelegten 
Schlachten. Umfangreiche Multiplayer- 
Action über LAN oder über NovaWorld. 


rafr 


„Die Tomb Raider-Serie hat ein 
Lifting durchgemacht, sowohl 
inhaltlich als auch äußerlich.“ 
(PC Games 9/02) A A 


Unverbindliche Preisempfehlung 
des Herstellers 




Unverbindliche Preisempfehlung 
des Herstellers 


Schon jetzt bei Ihrem j 

Echtzeitstrateq iefd , 

Com ~ queii 

r^pV : ierals^ 

' Mit neuer, ; Storyline und komplett in 3D: 

Als einer der mächtigsten Generäle könnt 
^ X v > " ihr riesige Armeen durch globales Chaos 

^ m W J ^ | lenken. Bezieht bis zu drei verschiedene 

Positionen und schöpft aus einem 
^ f Waffenlager, das zu Land und zu Wasser 
J T so stark ist wie nie zuvor. 


GamesProfi vorbestellen! 


Von den Commandos-Machern 


Episches, truppenbasiertes 3D-Strategiespiel, 
das in der Zeit der römischen Feldzüge Julius 
Caesars angelegt ist. 

„Nur drei Mehrspielerkarten und vier Solo- 
Missionen enthält die aktuelle Vorabversion 
von Praetorians. Und doch stecken in den 
Schlachten schon jetzt fast ebenso viele 
> Finessen wie in Schwergewichten ä la 


(PC Games 12/2002) 


„Kein NOD, kein GDI, aber Spielspaß wie 
im ersten Teil.“ (PC Games 10/2002) 


mmmsEasma 


Unverbindliche Preisempfem^ 
des Herstellers 


Unverbindliche Preisempfehlung 
des Herstellers 


Mittendrin statt nur dabei 


Multiplayer-Action einer neuen Dimension: 
Die gewaltigen Battlefield-1942-Schlachten 
verbreiten das Gefühl in einem Hollywood- 
Film ä la Soldat James Ryan mitzuspielen. 
Im neuen Add On „The Road To Rome“ 
erlebt Ihr den Italien- und Sizilien-Feldzug - 
mit neuen Karten, Vehikeln und Einheiten. 


Verfügbar ab 7. Februar 03 \ 


Hautnah und authentisch 


Verfügbar ab 14. Februar 03 


Verfügbar ab 14. Februar 03 


GamesProfi 


Sie sind Händler mit dem Geschäftsbereich Video- / Computerspiele und wollen I 

Senden Sie uns Ihren Gewerbenachweis und einen Briefkopf, wir melden uns bei Ihnen! 


werden? 


Tel: 0931 / 3598 - 700 Fax: 0931 / 3598 - 777 

Ingram Micro Games - Bohnesmühlgasse 5 - 97070 Würzburg - - info@im-games.de 
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Service 


DVD- Anleitung 


PC-GAM ES-DVD 

DEMOS 

Anarchy Online (Vollversion) 

Big Scale Racing 
Carcassonne 
Crossroads 
Impossible Creatures 
Mafia 

Moorhuhn Kart 
Mutant Storm 
Neverwinter Nights 
Praetorians 
Santa 
Splinter Cell 
Toy Factory 
Warcraft 3 

Zoo Tycoon: Marine Mania 

VIDEO-SHOW 


Ion Storni: DeusEx2&Thief3 
Testcenter 


C&C Generals 
DTMRace Driver 
Impossible Creatures 
Splinter Cell 
Tran 2.0 

X2:Die Bedrohung 


Sim City 4 


Anstoß 4 
Asheron'sCall2 
Gladiators 
Der Schatzplanet 


Anarchy Online 
GTA Vice City 
Highland Warriors 
Spellforce 
X2: Die Bedrohung 

PATCHES 

Age of Mythology vl.01 (US) 

Anno 1503 
Anstoß 4 

Battlefield 1942 vl.2 (d) 

Das Ding vl.2 (dt) 

Die Siedler 4 v2.50.1508 
Emergency v2.0 von vl.0 (d) 

FM 2003 Grafik-Update (d) 

FM 2003 Physik-Update (d) 
Grand Prix 4 v9.6 
Haegemonia vL04 
Neverwinter Nights Updatervl.il 
New World Ordervl.l 
Platoon vl.l (d) 

Robin Hood vl.l (d.) 

Soldiers of Anarchy vl.1.2.178 (d) 
Sudden Sinke 2 v2.2 von 2.0 (d) 

TREIBER 


Ab Catalyst-Treiber 2.4_779 - WinMe 
Ab Catalyst-Treiberv7.72 - Win98 
Nvidia Detonator (TNT2 - Geforce4) 41.09 


Ab Catalyst-Treiber 2.4_779 - WinXP 
Ab Radeon 9700 DX9 
Creative Muvo Plugin für Playcenter 
Logitech Mouseware 9.75 
Matrox Parheiia 1.01.02.090 
Nvidia Detonator (TNT2 - Geforce4) 40.72 
Nvidia Detonator (TNT2 - Geforce4) 41.09 
Sound Blaster Audigy DriverPack W2-L5 

SPECIALS 

Detonator Unlock 

Acrobat 

Wallpapers 

Win DVD (Trial-Version) 

WinZip 

DVD-Hülle 

Rivatuner 2.0 RC12 

DirectX 8.2 für Win9x_Me_2kJ(P 

F raps 1.9 _ 

Asheron'sCall2 

Blitzkrieg 

C&C Generals 

DAOC Shrouded Isles 

Deus Ex 2 

DTM Race Driver 

FarCry 

Gladiators 

Grom 

Impossible Creatures 
Knightsofthe Cross 
Rayman 3 
Der Schatzplanet 
Sim City 4 
Splinter Cell 
Tron2.0 
Unreal 2 
Vietcong 
Voodoo Island 
White Fear 



CPU 500 MHz. 128 MB RAM 
CPU 1.200 MHz. 256 MB RAM 
Direct3D 
100 MB 


Vorwärts 


Nach links 
Nach rechts 
Feuermodus 
Akbon 

Gehen/rennen 

Springen 


(3 Stadtplan 

SYSTEMANFORDERUNGEN 

Benötigt: CPU 500 MHz, 128 MB RAM 

Empfohlen: CPU 1.800 MHz, 512 MB RAM 

3D-Unterstützung: Direct3D 

HO: 245 MB 


I u| everwinter Nights von Bioware ist ein aus- 
1 *^ l gezeichnetes 3D-Rollenspiel in der Tradi¬ 
tion von Baldur's Gate. Zwar steuern Sie nur 
noch maximal zwei Charaktere anstelle einer 
ganzen Party, doch dank der riesigen Spielwelt 
und spannender Quests bietet auch Neverwinter 
Nights stundenlangen Spielspaß in einer fantasti¬ 
schen Welt. 

SPIELSTEUERUNG 
TASTE AKTION 

g Vorwärts 

g Rückwärts 

E Rechts 

E Links 

t Objekt auswählen/bewegen 

li Aktions-Menü 

SYSTEMANFORDERUNGEN 
Benötigt: CPU 800,256 MB RAM 

Empfohlen: CPU 1.200,512 MB RAM 

3D-Unterstützung: Direct3D, OpenGL 
HD: 400 MB 


EXKLUSIV-DEMO | NEVERWINTER NIGHTS 


TDVDl 


TOP-DEMO SPLINTER CELL 


S om-Clancy-untypisch kämpft man 

ganz ohne Team, dafür aber mit coolen 
Geheimdienst-Gimmicks und einem un¬ 
glaublich durchtrainierten Helden gegen in¬ 
trigante Terroristen. In der spielbaren Demo 
dürfen Sie den ersten Level antesten und be¬ 
kommen einen Vorgeschmack auf die pa¬ 
ckende Atmosphäre. Die Steuerung ist etwas 
gewöhnungsbedürftig, prägt sich aber 
schnell ein. 

SPIELSTEUERUNG 
TASTE AKTION 

8/E Vorwärts/rückwärts 

E/E Nach links/rechts 

E Kriechen 

E An die Wand drücken 

E Kamera zurücksetzen 

E Feuermodus umstellen 

E Nachladen 

E Nachtsichtgerät 


TOP-DEMO IM 

WARCRAFT3 

S elbst wenn Sie Warcraft 3 Ihr Eigen 
nennen, sollten Sie sich unsere spiel¬ 
bare Demoversion zum genialen Echtzeit- 
Strategiespiel aus dem Hause Blizzard 
nicht entgehen lassen. Denn die Demo 
wartet neben zwei Trainingseinheiten mit 
drei nagelneuen Einzelspielermissionen 
und einer Mehrspielerkarte auf. ln Ausga¬ 
be 08/02 zeichneten wir Warcraft 3 mit ei¬ 
ner Spielspaßwertung von 92 Prozent so¬ 
wie mit dem PC-Games-Award aus. 
SPIELSTEUERUNG 

Das Spiel wird komplett mit der Maus gesteuert. . 

SYSTEMANFORDERUNGEN 

Benötigt: CPU 400 MHz. 128 MB RAM 

Empfohlen: CPU 1.200 MHz, 256 MB RAM 

3D-Unterstützung: Direct3D 

HD: 111 MB 


TOP-DEMO | MAFIA 

S as wird aber auch Zeit! Fast vier 
Monate nach der Veröffentlichung 
von Mafia schickt Take 2 jetzt die offizielle q 
D emoversion an den Start. Neben dem Tuto¬ 
rial erwartet Sie eine komplette Mission des 
Endprodukts. Darin liefern Sie sich in einem 
Parkhaus ein heftiges Feuergefecht mit den 
verfeindeten Mafiosi. Ein Tipp zum Schluss: 
Mit der Tab-Taste rufen Sie während der 
Fahrt den Stadtplan auf. 

SPIELSTEUERUNG 
TASTE AKTION 


TÖVD 


H narchy Online ist das erste Science- 
Fiction-Online-Rollenspiel in einer 
virtuellen Welt. Tausende Spieler weltweit 
können gegen- und miteinander gleichzei¬ 
tig in einer reichhaltigen und futuristi¬ 
schen Welt mit modernster Grafik und 
Sound spielen. Das Spiel wurde von den 
preisgekrönten Entwicklern von The Lon- 
gest Journey, Casper the Friendly Ghost, 
Speed Freaks, Championship Motocross 
und Pocahontas kreiert. 

SPIELSTEUERUNG 

Das Spiel wird komplett mit der Maus gesteuert. 

SYSTEMANFORDERUNGEN 

Benötigt: CPU 450,128 MB RAM 

Empfohlen: CPU 1.000.256 MB RAM 

3D-Unterstützung: Direct3D 

HD: 1.200 MB 


ANARCHY ONLINE 

(TRIAL-VERSION) 
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TOP-DEMO | IMPOSSIBLE CREATURES 

E ie Homeworld-Macher Relic En¬ 
tertainment entführen Sie in Im- 
possible Creatures in das vielleicht bi¬ 
zarrste Szenario, in dem je ein Echt¬ 
zeit-Strategiespiel angesiedelt war. 

Auf Basis von genetischen Proben der 
verschiedensten Tierarten klonen Sie 
sich eine eigene Armee, die Sie in die 
Schlacht führen und ständig optimie¬ 
ren. Die umfangreiche Demo enthält 
drei Missionen der Kampagne und ei¬ 
nen abgespeckten Mehrspielermodus. 

SPIELSTEUERUNG 
TASTE AKTION 

0 Auswahl 

l§ Einheiten befehligen 

Mausrad Zoomen 


SYSTEMANFORDERUNGEN 
Benötigt: CPU 1.000.128 MB RAM 

Empfohlen: CPU 1.800,512 MB RAM 

3D-Unterstützung: Direct3D 
HD: 280 MB 




CARCASSONNE 

m 

chen. Endlich gibt es ihr 
Lieblings-Brettspiel auch 
für den PC. Jetzt können 
sie nicht mehr von ihren 
Mitspielern übers Ohr 
gehauen werden, denn 
die Punkte rechnet der 
Computer aus. Unsere 
Demoversion gibt Ihnen 
die Möglichkeit, eine Partie Carcassonne wahlweise gegen 
einen Computergegner oder einen Freund zu spielen - aller¬ 
dings nicht übers Netz, sondern „bloß" zu zweit an einem 
Rechner. 

SPIELSTEUERUNG 

TASTE AKTION 

Das Spiel wird komplett mit der Maus gesteuert. 

SYSTEMANFORDERUNGEN 

Benötigt: CPU 233,64 MB RAM 

Empfohlen: CPU 500,64 MB RAM 

3D-Unterstützung: Direct3D 

HD: 13 MB 


CROSSROADS 


TOYFACTORY 


H ufgabe des Spielers in Toy Factory ist 
es, Spielzeuge in einer Fabrik herzu¬ 
stellen, die Güterströme zu kanalisieren 
und die fertigen Produkte in die dafür vor¬ 
gesehenen Gitterwagen zu verladen. Diese 
Aufgaben muss der Spieler innerhalb eines 
vorgegebenen Zeitrahmens bewältigen. 

Mit dem Umlegen von Schaltern wird der 
Produktionsvorgang gesteuert, mit den 
Pfeiltasten werden die Wagen zum Pro¬ 
duktionsort gelenkt. 

SPIELSTEUERUNG 

TASTE AKTION 

Pfeiltasten Wagen bewegen 

SYSTEMANFORDERUNGEN 

Benötigt: CPU 200.32 MB RAM 

Empfohlen: CPU 500,64 MB RAM 

3D-Unterstützung: Direct3D 

HD: 20 MB 


TOP-DEMO | PRAETORIANS 


m n einer Mission aus dem fünften Kapitel des Tak¬ 
tikspiels dürfen Sie Ihre Fähigkeiten als Anführer 
einer römischen Legion demonstrieren. Im Kampf ge¬ 
gen die Gallier sollen Sie eine Brücke überqueren und 
einen Verbündeten treffen. Doch zuvor muss erst ein¬ 
mal ein Dorf erobert werden - schließlich soll Ihnen 
nicht mitten im Gefecht der Nachschub ausgehen. Da¬ 
zu müssen Sie zunächst den Wachturm zerstören und 
mit einer Ihrer leichten Infanterie-Abteilungen einen 
neuen errichten (Rechtsklick auf das Dorf; wenn Sie 
keine leichte Infanterie mehr haben, selektieren Sie ei¬ 
ne andere Truppe und wählen „demote", um sie zu 
degradieren). Sobald dann Ihr Zenturio im Lager ist, 
kann er Rekruten ausbilden. 

SPIELSTEUERUNG 

Das Spiel wird komplett mit der Maus gesteuert. 
SYSTEMANFORDERUNGEN 
Benötigt CPU 800,128 MB RAM 
Empfohlen: CPU 1.200,256 MB RAM 
3D-Unterstützung: Direct3D 
HD: 120 MB 


m n der Demoversion von Crossroads 
steuern Sie das Ampelsystem der 
Stadt Nürnberg - ganze vier Ampeln müs¬ 
sen Sie so schalten, dass im Straßensystem 
möglichst wenig Stau entsteht. Durch ein¬ 
faches Klicken auf die jeweilige Kreuzung 
wird die Grün-Richtung um 90 Grad ge¬ 
dreht. Ein Messgerät am rechten unteren 
Bildschirmrand zeigt Ihnen an, wie flüssig 
der Verkehr durch die Stadt fließt. 


SPIELSTEUERUNG 
TASTE AKTION 

0 Ampel umschalten 

SYSTEMANFORDERUNGEN 
Benötigt: CPU 200,32 MB RAM 

Empfohlen: CPU 400.64 MB RAM 

3D-Unterstützung: Direct3D 
HD: 61 MB 



TOP-IO-DEMOS 

iQi Splinter Cell 
j Neverwinter Nights 
WM Warcraft 3 
Q Mafia 
? ] Praetorians 
^ ] Impossible Creatures 
^ Zoo Tycoon: Marine Mania 
? | Big Scale Racing 
| Mutant Storni 
(TjJ Carcassonne 
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Service 


CD-Anleitung 
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ZOO TYCOON: TU 

MARINE MANIA 


m n vier Tutorials lernen Sie Schritt für 
Schritt, wie man Dino-Eier ausbrütet, 
Starkstrom-Zäune verlegt, Wasserbassins 
baut, Walross-Gehege artgerecht einrichtet 
und mit den Orcas showreife Tricks ein¬ 
studiert. Im Freeform-Modus können Sie 
dann mit Eisbären und Mantas zeigen, was 
sie gelernt haben. Für diese Demos zu den 
beiden Zoo Tycoon-Add-ons ist der Besitz 
des Basisprogramms nicht erforderlich. 


SPI EISTEUERUNG 

Das Spiel wird komplett mit der Maus gesteuert 

SYSTEMANFORDERUNGEN 

Benötigt: CPU 300,64MB RAM 

Empfohlen: CPU 1.000.128 MB RAM 

30-Unterstutzung: 

HD: 92 MB 


DER SCHATZPLANET® 

m n der Mehrspieler-Demo von Disneys 
Der Schatzplanet können Sie sich auf 
einer Karte spannende Weltraum-Schlach¬ 
ten über LAN oder Internet liefern. Acht 
Spieler oder sieben computergesteuerte Ka¬ 
pitäne dürfen aus insgesamt sechs unter¬ 
schiedlichen Schiffen, Waffensystemen und 
Besatzungsmitgliedem eine schlagkräftige 
Flotte zusammenstellen und sich anschlie¬ 
ßend die Breitseiten um die Ohren hauen. 
SPIELSTEUERUNG 
TASTE AKTION 

0 Markieren/angreifen 

R Wegpunkt setzen 

SYSTEMANFORDERUNGEN 
Benötigt: CPU 600,128 MB RAM 

Empfohlen: CPU 800,256 MB RAM 

3D-Unterstutzung: Direct3D 
HD: 260 MB 


</> 

O 

<1) 

TJ 

> 


Ul 

o 

E 

(V 

Q 


I DIE 4TE OFFENBARUNG^ 

(TRIAL-VERSION) 

S kelette entsteigen ihren Gräbern, 

Trolle kommen aus ihren Höhlen her¬ 
vor, Goblins terrorisieren die Landstraßen 
und Raubritter bevölkern die Wege - die 
Zeit der vierten Offenbarung ist gekom¬ 
men. ln dem kostenpflichtigen Massive- 
Multiplayer-Online-RoUenspiel erleben Sie 
als Krieger, Magier oder Amazone eine 
Welt voller Abenteuer. Nach Erstellung des 
eigenen Charakters beginnt die Reise über 
die drei großen Inselwelten von Althea - 
dabei wird der Spieler auf Hunderte von 
Mitstreitern treffen, da teilweise bis zu 350 
Spieler gleichzeitig unterwegs sind. Dies 
macht den besonderen Reiz des Spiels aus, 
denn immer wieder können sich Gleichge¬ 
sinnte zusammen den Monsterscharen stel- 
[ len - hier sind Gemeinschaftssinn und ech¬ 
ter Kampfgeist gefragt! 

SPIELSTEUERUNG 

Das Spiel wird komplett mit der Maus gesteuert 

SYSTEMANFORDERUNGEN 

Benötigt CPU 150,32 MB RAM 

Empfohlen: CPU 350,64 MB RAM 

3D-Unterstützung: Dlrect3D 

HD: 117 MB 



HERR DER RINGE: TS 
DIE GEFÄHRTEN (D) 

® u Backe! Der dunkle Herrscher Sau¬ 
ren will Mittelerde platt machen. Al¬ 
les, was er dazu braucht, ist ein sagenum¬ 
wobener Ring. Doch der befindet sich 
glücklicherweise in guten Händen . .. Be¬ 
gleiten Sie im Spiel zum ersten Herr der 
Ringe-Kinofilm Frodo, Legolas, Gandalf 
und Konsorten auf ihrem abenteuerlichen 
Weg. ACHTLING: Die Demoversion läuft 
nicht einwandfrei mit den Nvidia-Detona- 
tor-70.72-Treibem. 

SPIELSTEUERUNG 
Taste Aktion 

E Vorwärts 

E Rückwärts 

E Links 

E Rechts 

fi Nahkampf 

l! Femkampf 

t i Springen 

Benutzen 

SYSTEMANFORDERUNGEN 
Benötigt: CPU 600 MHz, 128 MB RAM 

Empfohlen: CPU 1.200 MHz, 256 MB RAM 

3D-Unterstützung: Direct3D 
HD: 191 MB 



PC-GAMES-CD-ROM 

DEMOS VIDEOS 


Die 4te Offenbarung 

Herr der Ringe (d) (nur Abo-CD) 

Mafia (nur Abo-CD) 

Mutant Storni 
Praetorlans 
Santa (nur Abo-CD) 

The Gladiators (nur Abo-CD) 

Warcraft 3 

Zoo Tycoon: Marine Mania (nur Abo-CD) 


C&C Generals 
Impossible Creatures 
Tran 2.0 

X2: Die Bedrohung 


Anstoß 4 
Asheron‘sCall2 
Der Schatzplanet 
Sim City 4 

The Gladiators _ 

KüHraiEHEaB 


Anarchy Online 


PATCHES & 
TREIBER 


Anno 1503 
DasDingvl.2(d) 

Die Siedler 4 v2.50.1508 
Emergency v2.0 von vl.O (d) 

FM 2003 Grafik-Update (d) 

FM 2003 Physik-Update (d) 
Haegemonia vl.04 
NeverwinterNights Updatervl.il 
New World Order vl.l 


Ati Catalyst-Treiber v7.72- Win98 
NvIdia Detonator (TNT2 - Geforce4) 41.09 


AU Catalyst-Treiber 2.4_779 - WinXP 
NvIdia Detonator (TNT2 - Geforce4) 41.09 


TOOLS & 
SPECIALS 



Vorname 


Straße, Hausnummer 

PLZ, Wohnort 




Fehlerbeschreibung 


Nr. der Ausgabe: 02/83 

Bitte senden Sie den 


Ü PCfrHeft CO 

Umtauschcoupon an 



folgende Adresse: 



COMPUTEC MEDIA AG, 



Reklamation 


• Ein Umtausch ist nur 

Dr.-Mach-Str. 77 


gegen den Original- 

90762 Fürth 


Coupon möglich. 




MUTANT STORM M 

m n unserer Demoversion zu Mutant 
Storm geht es mächtig zur Sache. Mit 
einem kleinen Raumschiff stellen Sie sich in 
neun Levels unzähligen Alien-Attacken. Das 
Besondere an Mutant Storm ist die Steue¬ 
rung. Während Sie bei herkömmlichen Ar- 
cade-Shootem stets in die Richtung feuem, 
in die Sie fliegen, können Sie bei Mutant 
Storm beispielsweise nach rechts unten flie¬ 
gen und gleichzeitig nach rechts oben feuem. 
SPIELSTEUERUNG 
TASTE AKTION 

E/E/E/E Hoch/rimter/links/rechts 

E/E Nach oben/unten feuem 

E Nach links feuern 

£ Nach rechts feuem 

E Smartbomb 

SYSTEMANFORDERUNGEN 
Benötigt: CPU 400,64 MB RAM 

Empfohlen: CPU 800,128 MB RAM 

3D-Unterstützung: Direct3D 
HD: 17 MB 


BIG SCALE RACINGÄ 

[c] ie halten realistisches Fahrverhalten 
L5J bei Femlenkautos für ein Parado¬ 
xon? Dann sollten Sie sich mal mit dieser 
Demo vom Gegenteil überzeugen. Ascaron 
will nämlich eine durchaus erwachsene Si¬ 
mulation bieten, mit authentischen Stre¬ 
cken und Wagen sowie innovativem Fahr¬ 
modell und schneller Grafik. Ob das Ihrem 
Geschmack entspricht, sollten Sie selbst 
herausfinden. 

SPIELSTEUERUNG 
TASTE AKTION 

E Beschleunigen 

CD Bremsen 

E Links 

E Rechts 

E Rückspiegel 

E Kamera 

E Umdrehen 

E Retten 

E Hupe 

SYSTEMANFORDERUNGEN 
Benötigt: CPU 350,64 MB RAM 

CPU 700,128 MB RAM 
Direct3D 
38 MB 


SANTA CLAUS 


über den Dächern der Stadt ver¬ 
schlampt. Jetzt sind professionelle Compu¬ 
terspieler gefragt: Sie schlüpfen in den ro¬ 
ten Weihnachtsmannmantel und müssen 
die Geschenkpakete wieder einsammeln. 
In zehn Levels hüpft der Fettsack über 
Plattformen und versucht, nicht abzustür¬ 
zen. Ein schnuckeliges Weihnachtsspiel, 
das Joymania da für CDV gebastelt hat. 
SPIELSTEUERUNG 
TASTE AKTION 

E Vor 

E Zurück 

E Links 

E Rechts 

CD Sprung 

SYSTEMANFORDERUNGEN 
Benötigt: CPU 500,64 MB RAM 

Empfohlen: CPU 733,64 MB RAM 

3D-Unterstiitzung: Direct3D 
HD: 14 MB 


THE GLADIATORS a 


zept in diesem kurzweiligen Echt¬ 
zeitstrategie-Titel. Auf Strategie können 
Sie dabei größtenteils verzichten und auch 
eine großartige Story fehlt. Ob Sie trotz¬ 
dem Spaß mit Callahan, Maximix, Fargass 
und Prinzessin Lydia haben, können Sie 
anhand dieser kurzen Demo testen. 
SPIELSTEUERUNG 

Das Spiel wird komplett mit der Maus gesteuert 

SYSTEMANFORDERUNGEN 

Benötigt CPU 300,128 MB RAM 

Empfohlen: CPU 800,256 MB RAM 

3D-Unterstützung: DlrecOD 

HD: 800 MB 
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Gewinnspiel 


Service 


Perfekter Sound 

zu gewinnen! 


Zehn Sound-Pakete verlost PC Games 
in diesem Monat. In jedem befindet 
sich eine Sound Blaster Audigy 2 
inklusive 6.1-Boxensystem. 


Mit freundlicher Unterstützung von Creative verlost PC 
Games unter allen Umfrage-Teilnehmern zehn edle Soundpa¬ 
kete, die es in sich haben. Jedes Paket besteht aus dem aktuel¬ 
len Soundkarten-Flaggschiff Audigy 2 und dem dazu passen¬ 
den Sieben-Kanal-Soundsystem Inspire 6.16700. Wert: jeweils 
rund 280 Euro. Wie Sie an unserem Gewinnspiel teilnehmen 
können? Einfach den umseitigen Fragebogen ausfüllen und 
rechtzeitig einschicken. Wir drücken Ihnen die Daumen! 


lOx „Creative Sound-Set", bestehend aus: 


Ix Sound Blaster Audigy 2 Ix Inspire 6.16700 


üüio 

Sound für DVD-Au- 

JSi ■ di °. Fi|me . Musik 

und Spiele- 



Die Sound Blaster 
Audigy 2 besitzt als 
einzige 24-Bit- 
Soundkarte das 
THX-Zertifikat und 
liefert erstklassigen 
Sound für DVD-Au- 


und das mit bis 
zu 192 kHz. Mit 
einem Rausch¬ 
abstand von 106 
dB und der Unter¬ 
stützung des 
Sechskanal-Stan¬ 
dards Dolby Digital 
EX (wird unter anderem auf der DVD Herr der Ringe: Die Gefähr¬ 
ten verwendet) stellt sie selbst viele Heimkinoanlagen in den 
Schatten. Die leistungsfähige MediaSource-Software wird mitge¬ 
liefert und bietet Ihnen etliche praktische MP3-Funktionen, etwa 
eine Musikbibliothek mit Suchfunktionen, eine Option zur auto¬ 
matischen Lautstärkeangleichung, Audio-Bereinigung und be¬ 
queme Bearbeitungsfunktionen für ID3-Tags. An der SB 1394- 
Schnittstelle der Audigy 2 können Sie externe Firewire-Geräte wie 
Videokameras anschließen. Kurzum: Mit der Audigy 2 spielen Sie 
die aktuellsten Spiele mit erstklassigem Sound. Das beigelegte 
3D-Actionspiel Soldier of Fortune 2 (dt.) verwendet sogar Creati- 
ves 3D-Soundstandard EAX Advanced HD, der für hervorragende 
3D-Klangeffekte sorgt. Kurzum: Mit der Audigy 2 erhalten Sie die 
ultimative Audiolösung. 


Dieses 7-Kanal-Boxensystem ist der perfekte Partner für die Sound 
Blaster Audigy 2. Es liefert überragenden Surroundklang, ganz gleich 
ob für DVD-Filme, Spiele oder Musikwiedergabe. Das Inspire 6.1 
6700 unterstützt durch den Anschluss an die Audigy 2 die Wiederga¬ 
be von Dolby-Digital-Surround-EX-Klang, wie ihn viele aktuelle DVD- 
Filme bereits einsetzen. Der Unterschied zum bislang üblichen 5.1- 
Sound ist schnell erklärt: Der zusätzliche sechste Kanal wird über 
einen rückwärtigen Center-Lautsprecher bereitgestellt Der leistungs¬ 
starke Front-Center (20 Watt) gibt natürlich weiterhin Gesang und 
Dialoge wieder. Der Subwoofer im verstärkten Holz-Gehäuse liefert 
mit seinem strömungsoptimierten Bassreflex-Rohr saubere, knacki¬ 
ge Bässe und die Kabelfembedienung mit Kopfhörer-Buchse sorgt 
für optimalen Bedienkomfort Be- 
Die Leistungsdaten sonders hilfreich im täglichen Einsatz 
ist die flexible Kabel¬ 
fembedienung, an der 
sich Ein/Aus-Schalter, 
Bass- und Lautstärke¬ 
regler sowie ein Kopf¬ 
hörer-Aus¬ 
gang befin¬ 
den. 



je € 129,- 


• Mitmachen dürfen alle Leser von PC Games mit 
Ausnahme der Mitarbeiter von Wanadoo, Medion. 
Leadtek, liyama und der COMPUTEC MEDIA AG. 

• Einsendeschluss ist der 20. Januar 2003. 

• Der Rechtsweg ist ausgeschlossen. 

• Alle Gewinner werden schriftlich benachrichtigt. 

• Die Preise können nicht bar ausgezahlt werden. 


• Ihre Angaben dienen PC Games zur Erstellung der Rubrik 
„Feedback“ und werden garantiert nicht an Dritte weitergegeben. 

• Die Preise werden unter allen Teilnehmern ausgelost. Die Antworten 
haben in keinem Fall Auswirkungen auf Ihre Gewinnchancen. 

• Jeder Teilnehmer erklärt sich damit einverstanden, dass im 
Gewinnfall sein Name abgedruckt wird. 

• Nur ausreichend frankierte Sendungen nehmen an der Verlosung teil. 
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Service 


Gewinnspiel 


Schicken Sie den ausgefüliten 
Fragebogen an folgende Adresse: 

COMPUTEC MEDIA AG 

Redaktion PC Games 
Leserumfrage 02/03 
Dr.-Mack-Straße 77 

90762 Fürth 


ZU IHRER PERSON 


Wie alt sind Sie? 

□ Bis 16 Jahre 

□ 17 bis 20 Jahre 

□ 21 bis 29 Jahre 

□ 30 bis 39 Jahre 

□ 40 Jahre und älter 


Ihr Beruf? 

□ Schüler 

□ Auszubildender 

□ Student □ Angestellter 

□ Leitender Angestellter 

□ Beamter □ Sonstiges 


Name: 

Vorname: 

Anschrift 


Telefon: 

E-Mail: 


Den Fragebogen finden Sie auch zum kom¬ 
fortablen Ausfüllen und Ankreuzen auf 
www.pcgames.de . 


Welche Version von PC Games haben Sie 
erworben? 

□ PC Games mit CD □ PC Games mit DVD 


Beziehen Sie PC Games im Abonnent? 

□ Ja □ Nein 

□ Geplant 

Ist PC Games bei Ihrem Zeitschriftenhändler 
vorrätig? 

□ Bin Abonnent □ Ja, immer 

□ Ja, meistens □ Schwankt 

□ Nein, selten □ Nein, nie 


Wie oft lesen Sie PC Games? 

□ Bin Abonnent □ Jede Ausgabe 

□ Fast jede Ausgabe 

Wie viele Spiele kaufen Sie sich im Schnitt pro Monat? 

□ Gar keines □ Höchstens eines 

□ Ein bis zwei □ Mehr als zwei 


Wenn Sie sich entscheiden könnten: Welches 
Gimmick würden Sie sich am ehesten für PC 
Games wünschen? (bitte nur eine Nennung) 

□ Aufkleber □ Ausklapp-Seiten 

□ Schmuck-Poster □ Tastatur-Schablone 

□ Tipps&Tricks-Booklet □ Zusätzliche CD/DVD 

□ Tipps&Tricks-Poster 


Bitte bewerten Sie die folgenden Artikel: 

Akte EA gegen Ascaron 12 El E S 0 Bl 0 

Komplettlösung: SplinterCell (2 03 CD (2 El El El 

Test: Sim City 4 (2 El E 0 E El E 

Test: Anstoß 4 [2 El 12 12 El Bl El 

Tipps: Sim City 4 12 El DD 12 El El El 

Komplettlösung: Runaway El El DD El El El El 

Tipps: FM 2003 El El El 12 El El El 

Vorschau: Splinter Cell El El El El El El El 

Vorschau: Unreal 2 El El El El El El El 

Vorschau:DeusEx2 El El D3 El El El El 

Vorschau: Tomb Raider AoD El El DD El El El El 

Vorschau: Indiana Jones El El El El El El El 

Vorschau: FarCry Bl El El El Bl El El 

Vorschau: Impossible Creatures Bl El El El El El El 

Booklet: C&C Generals El El El El El El El 

Vorschau: DTMRace Driver (2 El DD El El El El 

Vorschau: Tron 2.0 El E El E E El E 

Vorschau: Blitzkrieg El E DD E IE El E 

Hardware: GeforceFX El E DD E E El E 

Hardware: Grafikkarten El E DD E E El E 

Bl Spiel interessiert mich, Artikel aber (noch) nicht gelesen 
El Spiel interessiert mich nicht/Artikel nur überflogen 
ÖD Sehr gut 0 Gut E Durchschnittlich 
El Geht so El Miserabel 


Auf welches dieser Spiele freuen Sie sich am 
meisten? (bitte nur eine Nennung) 

□ Keines der genannten 

□ Black & White 2 □ C&C Generals 

□ Colin McRae Rally3 □ Commandos3 

□ Counter-Strike: Condition Zero 

□ Deus Ex 2 □ Die Siedler 5 

□ Die Sims Online □ Doom3 


□ Duke Nukem Foreve 

□ Freelancer 

□ Half-Life 2 

□ I.G.1.2 


□ DTM Racer Driver 

□ FarCry 

□ GTA: Vice City 

□ Halo 

□ Impossible Creatures 

□ Indiana Jones and the Emperor’sTomb 

□ Mercedes-Benz World Racing 

□ Praetorians □ Quake 4 

□ RainbowSix □ Raven Shield 

□ Republic □ S.T.A.L.K.E.R. 

□ Sim City 4 □ Spellforce 


□ SplinterCell □ StarTrek: Voyager- 

□ Star Wars: Galaxies Elite Force 2 

□ The Matrix □ The Movies 

□ Tomb Raider: The Angel ofDarkness 

□ Unreal 2 □ Vietcong 

□ World of Warcraft □ XIII 


Wie bewerten Sie die aktuelle Ausgabe? 


Aktualität 
Bildqualität DVD-Videos 
Hardware 


Hl E E El 
E E E El 
EBBE! 


Inhaltliche Qualität DVD-Videos E E E El 


Layout (Heftgestaltung) 
Menüführung auf CD/DVD 
Preis-Leistungs-Verhältnis 
Qualität der Demos auf CD/DVD 


E E E El 
E E E El 
E E E Bl 
E E E El 


Aktualität der Demos auf CD/DVD E E E El 


Menge der Demos auf CD/DVD 
Tipps & Tricks 
Titelgestaltung 
Übersichtlichkeit 
Verständlichkeit 
El Sehr gut 
E Durchschnittlich 


E E E El 
E E E El 
E E E El 
E E E El 
E E E El 


E Gut 
Bl Misere 


HARDWARE: 

Welcher Prozessor rechnet in Ihrem PC? 


□ Weiß ich nicht 

□ AMD Duron 

□ AMD Athlon T-Bird 

□ Intel Celeron 

□ Intel Pentium II 

□ Intel Pentium 4 


□ AMD K6 

□ AMD Athlon (Slot A) 

□ AMD Athlon XP 

□ Intel Pentium 

□ Intel Pentium III 

□ Sonstige 


Wie ist Ihre CPU getaktet (nicht übertaktet)? 

Bei Athlon XP geben Sie bitte nicht den realen Takt, sondern 
die Typenbezeichnung an (Beispiel: Athlon XP 1.800+). 


I Weiß ich nicht 
I 501 bis 700 MHz 
I 1.001 bis 1.400 MHz 
I 1.601 bis 1.800 MHz 


Bis 500 MHz 
701 bis 1.000 MHz 
1.401 bis 1.600 MHz 
1.801 bis 2.000 MHz 


2.001 bis 2.500 MHz □ Mehr als 2.500 MHz 

Wie viel Hauptspeicher besitzt Ihr PC? 

1-1 Weiß ich nicht □ Bis 128 MB RAM 
129 bis 192 MB RAM □ 193 bis 256 MB RAM 
257 bis 384 MB RAM □ 385 bis 512 MB RAM 
Mehr als 512 MB RAM 


Welcher Chip ist auf Ihrer Grafikkarte 
untergebracht? 

□ Weiß ich nicht □ 3dfxVoodoo2 

□ 3dfx Voodoo3 □ 3dbt VSA-100 (Voodoo4/5) 

□ Ati Radeon 7500 □ Ati Radeon 8500 

□ Ati Radeon 9000 □ Ati Radeon 9000 Pro 

□ Ati Radeon 9700 □ Ati Radeon SDR/DDR 

□ Matrox G400/G400/G450/G550 

□ Nvidia Geforce2 GTS/Pro/Ti 

□ Nvidia Geforce2 MX/MX-400 

□ Nvidia Geforce2 MX-200 □ Nvidia Geforce2 Ultra 

□ Nvidia Geforce256 □ Nvidia Geforce3 

□ Nvidia Geforce3 Ti-200 □ Nvidia Geforce3 Ti-500 

□ Nvidia Geforce4 MX-420 

□ Nvidia Geforce4 MX-440/460 

□ Nvidia Geforce4 Ti-4200 □ Nvidia Geforce4 Ti-4400 

□ Nvidia Geforce4Ti-4600 

□ Nvidia TNT2 M64/Pro/Ultra 

□ STM Kyro I/Kyro II □ Integrierte Grafik 


Für welche Hardware-Themen interessieren 
Sie sich derzeit besonders? 

□ Derzeit keines □ Drucker 


□ DVD-Laufwerke 

□ Grafikkarten 

□ Joysticks 

□ Mainboards 

□ Netzwerk _ 

□ Soundkarten/-systeme 

□ Etwas anderes 


□ Gamepads 

□ ISDN/DSL 

□ LCD-Bildschirme 

□ Monitore 

□ Prozessoren 


Welche Konsolen besitzen Sie? 

Microsoft Xbox 
Nintendo Game Boy 
Nintendo Game Boy Advance 
Nintendo GameCube 
Sony Playstation 
Sony Playstation 2 



DO Besitzeich E Anschaffung geplant 
E Kein Interesse 


PC-Games-DVD und -CD: 

Bitte bewerten Sie die Demo-Versionen 

Anarchy Online (Vollversion) EEEEIEEEE 


Big Scale Racing 
Carcassonne 
Crossroads 
Impossible Creatures 
Mafia 

Moorhuhn Kart 
Mutant Storm 
Neverwinter Nights 
Praetorians 
Santa 
Toy Factory 
Warcraft 3 


EEEE1EHM2E 

EEEE1EEEE 

EEEEIEEEE 

EEEE1EEEE 

EEEE1EEEE 

EEEE1EI2EE 

EEEE1EEEE 

EEESIEEEE 

EEEE1EEEE 

EEEE1EEEE 

EEEE1EEEE 

EBEE1E1SEE 


Zoo Tycoon: Marine Mania EEEE1EEEE 
DO Kein Interesse E Noch nicht ausprobiert 
0 Demo funktioniert nicht 

El Spitzel 0 Gut 0 Durchschnittlich 

E Geht so 0 Miserabel 


Bitte bewerten Sie die Vldeo-L 

Aktuell: Ion Storm 

Vorschau: C&C Generals EEEI 

Vorschau: DTMRace Driver EEEI 

Vorschau: Impossible Creatures EEEI 

Vorschau: SplinterCell EEEI 

Vorschau: Tron 2.0 

Vorschau: X2: Die Bedrohung EEEI 
Test: Sim City 4 
Test: Anstoß-4 

Test: Asheron's Call 2 EEEi 

Test: The Gladiators EEEI_._ 

Test: Der Schatzplanet EEEE1EEE 


JEEE 
E1EBE 
E1EEE 
EIEBE 
E1EEE 
EISEE 
EISSE 
EISSE 
ESSE 
l EISSE 
IE1SSE 


00 Kein Interesse E Noch nicht angesehen 
0 Spitze! 0 Gut 0 Durchschnittlich 
[ED Geht so El Miserabel 


Welchen DVD-Software-Player benutzen Sie? 

□ WinDVD □ PowerDVD 

□ Direct DVD □ MGI Soft DVD Max 

□ VarioDVD □ Andere/weiß nicht 


Wo schauen Sie die Videos auf DVD an? 

□ Kaufe die CD-Ausgabe 

□ Am PC (Software-DVD-Player) 

□ TV-Gerät +DVD-Player 

□ TV-Gerät +Spielkonsole 


Haben Sie einen Patch von CD/DVD installiert? 

□ Ja, mehrere □ Ja, einen 

□ Noch nicht □ Nein, habe diesmal 

keinen benötigt 

Installieren Sie Shareware-Spiele auf DVD? 

□ Ja, häufig □ Ja, hin und wieder 

□ Nein, nie 


□ Ja, ich möchte zusätzlich eines 
von zehn Spielepaketen gewinnen und 
nehme daher an der ADward-Wahl teil. 
Diese Anzeige hat mir in der aktuellen 
Ausgabe am besten gefallen: 

Inserent: _ 

Seite: _ 
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Keine Interviews, keine Interviews ... zzzt... das Dach - ich muss mich noch ums Stadiondach kümmern ... zzzt 
... unser bester Spieler... zzzt... der darf nicht weg ... zzzt... und dann werden wir auch ... zzzt ... Meister! 





www.electronicarts.de www.fm2003.de it’s in the game 


« 2002 Electronic Arts Inc. Alle Rechte Vorbehalten EA SPORTS, das EA SPORTS-Logo und „It's in the game" sind Marken bzw. eingetragene Marken von Electronic Arts Inc. in den Vereinigten Staaten und/oder anderen Landern. EA SPORTS'“ ist eine Marke von Electronic Arts'\ 
Alle Vereinslogos der Bundesliga und das Bundesliga-Logo selbst sind geschützte Marken der jeweiligen Vereme/Gesellschatten und werden mit freund!. Genehmigung der jeweiligen Markeninhaber verwendet. Hergestellt unter Lizenz der Bundesliga und der DFL GmbH. 




präsentiert 


SCHUHPLATTlrBATTLE? RES! SCHMELZ? RADIOAKTIVE LEPERHOSE? MACH EIMER 
SCHÖNEM MASS UNP EINEM RAP! WIRP ER KÖNIG, WEIL TOLLE IPEE GEHABT: 

HESSE MIT WEISSBIERBOCKSCHAUM BETÄUBEN. REP. IMS KOMA BOMBEN, PANN VER- 
WURSTEN. HESSE IN OBERSAVERISCHE TOURISTENHÖLLE ENTFÜHREN. PORT AUF 
HOHER TEMPERATUR BIS ZUM ST. NIMMERLEINSTAG SCHMOREN LASSEN. PERWEIL 
WELTHERRSCHAFT VERKÜNPEN UNP PIE GESAMTE ERPE AUF NEUSCHWANSTEINIGSTE 
VERSCHLIMMBESSERN. SPÄTER: AU BAJUWARISIEREN, SUPERGALAXIS-HERRSCHER 
IN WEISSBLAU SEIN. EINE SCHUMME VOR- ^ 

STELLUNG PAS. GUT NUR, PASS... 

ABER SEHEN SIE SELBST: ( , 


WAS BISHER GESCHAH: PER OBER-OBERBAVER FRANZ-XAVER GSCHAFTLHUBER 
W TRÄUMT VON EINER WEISSBLAUEN WELT. PIE GANZE ERPE EINE EINZIGE OBER- 
BAVERISCHE TOURISTENHÖLLE, WEISSWURST FRÜH, MITTAG UNP ABENPS, OKTO¬ 
BERPEST ÜBERAU FÜR ALLE UNP IMMER UNP NATÜRLICH ANSICHTSKARTEN BIS ZUM 
ABWINKEN. SÄMTLICHE EINNAHMEN AUF SEIN KONTO: UNP SCHON PASST PIE SACHE 
MIT PER WELTHERRSCHAFT. WENN, JA WENN PA NICHT ÄKTSCHN MÄN, PIE PC- 
ACTION-REPAKTION UNP REP AKTEUR HESSE WÄREN. PIESER NAME UNP PIESE 
FRISUR SINP FÜR PEN OBERBAYERISCHEN ERZSCHUFT ZUVIEL, VIEL ZUVIEL. ALSO: AUS 
PEM WEG MIT PEN KRASSEN KOMMENTAREN, KORREKTEN BESPRECHUNGEN UNP 
KONKRETEN HOBEN VON PC ACTION. A-BER WIE? WEISSBIERBOCKSCHAUMKANONE? 


BEIM REGELMÄSSIGEN BESUCH IN PER PC-ACTION- 
REPAKTION STELLT ÄKTSCHN MÄN SCHON NACH 
WENIGEN SEKUNPEN PAS UNGLAUBLICHE FEST: PIE 
REP AKTION FEHLT, HESSE FEHLT 6 AR UNENTSCHUL- 
PIGT. ÜBERALL NUR SCHAUM. EINE APHOC-ANALYSE 
PER EKTOPLASMATISCHEN SUBSTANZ FÜRTH PEN 
SUPERSTEN ALLER SUPERHELPEN SCHNEU AUF PIE 
SPUR VON FRANZ-XAVER GSCHAFTLHUBER. 


AB PIE POST NACH OBERJAMMERGAU, WO GSCHAFTLHUBER IM GOLDE¬ 
NEN HIRSCHEN HESSE SCHMOREN LÄSST UNP UNSCHULDIGE REP AKTEURE 
VERWEISSWURSTET. 


NIMM MICH! 


GSCHAFTLHUBER 
FLUCHT SICH PIE 
SCHWARZE SEELE 
AUS PEM LEIB. 
PERWEIL WIRPS FÜR 
HESSE LANGSAM 
RICHTIG HAARIG: 
HEAVY ROTATION 
AUF PEM HENPL- 
GRILL STEHT AUF 
PEM PROGRAMM. 


UNTERDESSEN IM 6ASTHAUS. 





















































NACH PEN RES! SCHMELZIS SCHICKT PER PRIN2REGENT SEINE SCHUHPLATTLBATTLER INS FELR 


6SCHAFTLHUBER ÜBERSCHREITET PIE GRENZE ZUM 
WAHNSINN. 2EIT FÜR SEINEN LET2TEN TRUMPF: 

PIE TOPESMASSIGE FREIBIERKANONE. 


RÜLPS/.' 


FRANZ-XAVER 
GSCHAFTLHUBER 
AM ENPE? WIRP 
PIE ZEIT ABER 
REICHEN, UM PIE 
REP. ZU RETTEN? 
WAS IST MIT PER 
VERSPROCHENEN 
LEPERHOSE? 

UNP WERPEN PIE 

JAPANISCHEN 

TOURISTEN PIE 

GEPANSCHTEN 

WEISSWÜRSTE 

TATSÄCHLICH 

VERSPEISEN? 


PANK APVANCEP 8.A.U.C.HrT£CU- 
N0L06IE MACHT UNSER PURSTI6ER 
HELP PIE H-HEKTOUTER-BOMBE 
EASV UNSCHAPUCH. 


6E6EN PJ\S ZAPPZEUG PES TOPES HAT PER PRINZREGENT: NULL CHANCE. KEIN WUNPER, PASS ES BALP 
SCHON ZU RÜHRENPEN BEFREIUN6SS2ENEN KOMMT. 


Akt SCHN mAn unp Aktschn tschunjer haben 
PIE WELT WIEPER EINMAL VOM BÖSEN BEFREIT. 
ZUM PANK SCHENKT IHNEN PIE PC-ACTION-REB 
PAS HEFT MIT CP-ROM JETZT AUCH IN GROSS- 
ALSO GIBT'S PIE ALLERNEUESTE PC ACTION 
GLEICH ZWEIMAL. MIT EINER KRASS-KONKRET- 
KORREKTEN PVP FÜR NUR i,99 UNP ALS SPAR¬ 
BUCH MIT / CP FÜR NUR 3,30. JOHLARAPIHITII! 


r KRASSE KOMMENTARE. 
KORREKTE BESPRECHUNGEN. 
< KONKRETE HILFE. 


’kORREKT GÜNSTIG: i 
MIT / CP NUR 3,30h 


ZELT ZUM PURCHATMEN, ZELT MAL WIEPER MENSCH ZU SEIN, ZEIT FÜR GARTENARBEIT, ZEIT FÜR PEN AUSGIEBIGEN AUSTAUSCH VON KÖRPERSAFTEN - ABER NICHT FÜR LANGE. 
IRGENPWO PA PR AUSSEN, IN PER KALTEN, GRAUSAMEN WELT WARTET SCHON PER NÄCHSTE ERZBÖSEWICHT AUF UNSERE STRAHLENPEN HELFEN . KURZE PAUSE: WERBUNG. 


_ _ ml HUi 

ffi _ 

O'ZAPFT IS/ 

'qBsä *• 
fei * 
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Rossis Rumpelkammer 


ROSSIS RUMPELKAMMER 



RAINERS EINSICHTEN 

RAINER ROSSHIRT 



Wenn sich Scharen von 
Menschen auf den Weg 
machen, wild gewandet 
und in aggressiver Stim¬ 
mung, dann ist kein Krieg 
-schlimmer: Urlaubszeit 


Es begann alles im Spätherbst - der 
Jahreszeit, in der ich mich dreimal 
am Tag einöle. Nein, nicht wegen 
der Sonne, sondern damit der Re¬ 
gen besser abperlt. Wenn dann aus 
dem Regen langsam Raureif wird, 
zieht es mich immer urlaubstech¬ 
nisch in wärmere Gefilde. Weil 
Reisen bildet, beschloss ich, mein 
Wissen über die Türkei zu vertiefen. 
Türken sehen aus wie Griechen, die 
es in den Orient verschlagen hat. 
Und tatsächlich leben 64 Millionen 
wirklich auf der .anderen“ Seite des 
Bosporus. Dort trägt auch unwei¬ 
gerlich jeder Mann einen Schnurr¬ 
bart. Ob die Frauen einen tragen? 
Darüber konnte ich aufgrund der 
vorherrschenden Kopftücher nur 
wild spekulieren. Nach meiner 
Rückkehrerkannte ich messer¬ 
scharf den Unterschied zwischen 
türkischen und eingedeutschten 
Türken. Der türkische Gastarbeiter 
an sich sorgt für erheblichen wirt¬ 
schaftlichen Aufschwung in seinem 
Gastland. Er richtet irrsinnig auf¬ 
wendige Hochzeiten aus, deren 
Pomp umgekehrt proportional zum 
Willen der Braut steht, verheiratet 
zu werden. Sein Auto schmückt er 
mit allerlei Tand, bis es aussieht 
wie die fahrbare Sultan-Ahmet- 
Moschee odereine extrem kleine 
Filiale eines Hi-Fi-ladens. Er er¬ 
zeugt Süßwaren, welche die Ge¬ 
schmacksnerven längerfristig ver¬ 
öden - ein Effekt, der nur durch 
Döner mit reichlich Zwiebeln ge¬ 
mildert werden kann. Süßwaren 
und Döner erhaltet ihr hier an jeder 
Ecke, die Autos in der Türkei und 
die Tochter nurauf Anfrage! 


i-MAlL & POST ADRESSE 

E-Mail: RR@ PCGAMES. DE 
Anschrift: Rossis Rumpelkammer 
Computec Media AG / PC Games 
Dr.-Mack-Strasse 77 
90762 Fürth 


Da weint der Lektor 


Bin leidenschaßer Online Zocker bin, jedeit Tag 6stun- 
den online bei mir Rauchs am Pc hiih wurde mich gerne be¬ 
werben das were echt toi. Spielen is meinr leben.. 

SUPERWINN 

Natürlich werden auch meine Seiten vom Lekto¬ 
rat gelesen - das ist normal und nichts Besonderes. 
Nachdem jedoch dieser Brief gegengelesen wurde, 
drang leises Wimmern aus dem Lektoratsbüro und 
man konnte das unauffällige Klappern einer leeren 
Flasche hören. Nur mit sehr viel Mühe und einer 
Option auf körperliche Gewalt konnte ich unseren 
Textchef davon abhalten, Hand an dieses wunderba¬ 
re Stück exotischen Gedankenguts zu legen. Lieber 
Superwinn: Als was du dich bewerben willst, 
entzieht sich meinem Wissen. Ich würde dir jedoch 
eindringlich raten, dich für einen Deutschkurs zu 
bewerben. Ein ungutes Gefühl habe ich jedoch, weil 
du ausgerechnet mich angeschrieben hast statt 
der Volkshochschule. Wolltest du dich etwa bei uns 
bewerben? Wir bieten keine Deutschkurse an - wir 
setzen sie voraus! 


Der Biker 


Hi Rainer! 

Nur eine Frage an den Guru aller Biker. Meine neue 
Freundin fährt Auto; darf ich sie trotzdem lieben? 

MAJO 

Hast du dir in letzter Zeit mal das Thermometer 
angesehen? Nein - konntest du ja nicht, weil eine dicke 
Eisschicht drüber war. Bei solchen Witterungen solltest 
du sie nicht trotzdem, sondern vor allem deswegen 
lieben, weil sie Auto fährt! Ist zwar ein wenig weich- 
eierig, aber eine blau gefrorene Nase ist auch alles an¬ 
dere als ein cooler Anblick. 


Beilage 

Hey Rainer! 

Ich bin jetzt schon seit acht Jahren Leser dieses Maga¬ 
zins. Natürlich haben mir schon immer die Leserbriefe am 
besten gefallen. Neulich habe ich mich mal wieder an die ur¬ 
alte Schokoriegel-Diskussion erinnert. Du hattest aber gute 
Argumente dagegen, dass ein solcher der PC Games beilie¬ 
gen dürfe. Ich habe mir aber eine gute Alternative überlegt: 
Frikadellen! Die schmecken viel besser und können auch 
nicht schmelzen. Wäre echt nett von euch. Ach ja, ich hab 
noch einen Vorschlag: Bringt mal Interviews mit ausgedien¬ 
ten Spielehelden. Mein Favorit wäre Adam Randall aus Re- 


alms of the Haunting. Der war voll 
nett und kam aus Bayern. Wenn man 
genau hinguckt, sehen seine Heiltränke 
nämlich aus wie Bier und Weißwurst. 

OKAY, DAS WAR-S. -B0- 

Na ja - einen Fleischklumpen 
beizulegen, wäre jetzt auch nicht 
gerade das Gelbe. Zwar könnte 
man im Sommer die PC Games 
immer sofort in den Läden fin¬ 
den (unschwer auszumachen an 
dem weithin sichtbaren Fliegen¬ 
schwarm) und man müsste sich 
auch nicht lange überlegen, wo es 
denn nun unser Heft zu kaufen 
gibt: einfach nur den Hunden 
nachgehen. Dennoch habe ich das 
Gefühl, dass auch dieser Vorschlag 
keine Gnade vor den Augen der 
Geschäftsleitung finden würde. 
Wenn du unbedingt etwas essen 
willst, das aus der PC Games 
kommt, kannst du ja eines unserer 
handlichen Sonderheftchen ver¬ 
speisen, die den unschätzbaren 
Vorteil haben, auch bei Vegetariern 
gut anzukommen, außerdem ex¬ 
trem kalorienarm sind und zur 
Not sogar gelesen werden können. 
Deine andere Idee ist da schon viel 
besser. Wir werden ernsthaft drü¬ 
ber nachdenken. Das ist jetzt zwar 
geheuchelt, aber es geht stark auf 
Mittag zu und irgendwie muss ich 
diesen Brief ja zu Ende bringen. 


Unfall 

Hallo Rossi! 

Also, wie ich weiß, bist du auch ein 
Freak, was das Motorradfahren angeht. 
Aber nun mal zur Sache: Du hattest 
ja schon ein paar Unfälle und es wird 
gemunkelt, dass du dich immer wieder 
erholt hast. Am letzten Samstag hatte 
ich nun auch meinen ersten „Unfall". 
90 in der Stadt auf einer Ölspur, 
Kurve, da lag ich nun. Karre kaputt 
und mein Knie brennt wie Feuer. Nun 
wollte ich fragen, ob du nicht Tipps 
zum Heilen hast? Eventuell noch das 
andere Knie aufreißen, um ein syn¬ 
chrones Humpeln zu erzeugen? Heil¬ 
salben? Biertrinken? 

THX FÜR ANTWORT: SCHUMI123 
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PC Games-Leser des Monats 


Thomas ist für uns kein Fremder. Unter dem merkwürdigen Namen 
„tlOottoo“ treibt er sich fast täglich in unserem Chat herum und 
fällt dadurch auf, dass er nicht auffällt Kein Wunder - Pfadfinder 
sind ja stets wohlerzogen, benehmen sich unauffällig und tragen 
adrette Frisuren. Wer sich vor den vielen Irren in unserem Chat 
fürchtet: Keine Panik, es gibt auch Leute wie Thomas, den alle 
Omas lieben. 



Natürlich habe ich da in meiner ebenso langen wie 
bisweilen schmerzhaften Laufbahn als Motorradfahrer 
Erfahrungen gesammelt, an denen ich den Nachwuchs 
gerne teilhaben lasse. Zuerst sollest du unbedingt ler¬ 
nen, nach einem Unfall die Zähne zusammenzubei¬ 
ßen, sofern nach dem Sturz noch welche übrig geblie¬ 
ben sind. Es gibt keinen entwürdigenderen Anblick als 
einen lamentierenden Mann! Dann kratzt du das, was 
einst dein Bike war, von Pflaster, Asphalt, LKW, Mauer 
(je nach Ort des Einschlags), versuchst, die traurigen 
Reste davon so halbwegs fahrbar zu drapieren, und 
entfernst dich hurtig mit kühnem Blick gen Heimat. 
Zu Hause eingetroffen, kommt dann Teil 2 meiner 
Methode zum Tragen: Jammern und Wehklagen für 
Fortgeschrittene, bis die natürliche Heilung einsetzt. 


Anfrage 

Hallo PC Games! 

Ich muss einen Fokusstein im Kloster nehmen. Um ins 
Kloster zu gelangen, muss ich mich in eine Fleischwanze 
verwandeln. Aber wie kann ich mich wieder zurückverwan¬ 
deln? 

EUGEN 

Ich bin mir jetzt nicht so ganz sicher, was ich von 
deiner E-Mail zu halten habe, zumal auch der Betreff 
(„helft mir!") nicht so ganz aussagekräftig war. 
Zuerst wollte ich deine Mail an die örtliche Drogen¬ 
beratung weiterleiten, in der trüben Hoffnung, dass 
sie dir dort helfen können. Aber wer solche Gedan- 


Schnappschuss 

des Monats 


Die beliebte PC-Games-Rubrik: Wer erfindet die witzigste 
Sprechblase des Monats Januar? 



BEINHART Gerald Köhler, der Designer des Fußballmanager 2003, schickt 
diese FIFA-Deko-Figur vorzeitig in die medizinische Abteilung. 


Marian Hartleb aus dem niedersächischen Leinefelde entpuppte sich als Anno 
1503-lnsider und lieferte mit seiner Abwandlung des Steuersongs eine gelunge¬ 
ne Parodie. Sein Preis: ein tolles Spielepaket - natürlich ohne Anno 1503, dafür 
mit einer Reihe anderer spannender Neuerscheinungen. 

Postkarte: COMPUTEC MEDIA AG • Redaktion PC Ganes 
Stichwort Schnappschuss • Dr.-Mack-Straße 77 • 90762 Fürth 
E-Mail: Schnappschuss @ pcgame&de 

Teilnahmeschluss: 20. Januar 2003. Bitte Name und Anschrift nicht vergessen. 
Der Rechtsweg ist ausgeschlossen. Mitarbeiter der COMPUTEC MEDIA AG dürfen 
nicht teilnehmen. 



WIR LIEBEN FLIPPER, FLIPPER... PCG-Online-ChefThomas Borovskis (rechts) 
und Take-2-Sprecher Markus Wilding (Mafia, GTA 3) schieben keine ruhige Kugel. 
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Leser fragen - PC Games antwortet 


Frühstart 

Leider hat man sich ja schon daran 
gewöhnt, dass PC-Zeitschriften einfach 
immer einen Monat derzeit voraus 
sind. Heft 04/XX erscheint im März, 
weil das Heft 03/XX ja schon im Fe¬ 
bruar erschienen war usw. Doch jetzt 
bringt ihr das Heft 02/03 noch im De¬ 
zember 2002 heraus! Wow! Ich kann in 
die Zukunft sehen! Wann hört ihr mit 
dem Schwachsinn auf? Wenn ich das 
Heft 01/05 schon im März des Jahres 
2004 kaufen kann? Ach so - meinen 
Geburtstag 03/03 feiere ich einfach 
mal im Januar 2003, dann stimmt es 
mit eurer Zeitangabe ja fast wieder. 

Und noch frohe Ostern (bevor ich es 
verpasse)! 

ROLF SPRINGER. PER E-MAIL 

Keine Bange: Wie schon in den vergan¬ 
genen zehn Jahren wird PC Games auch 
künftig immer am ersten Mittwoch eines 
Monats erscheinen. Dass die PC Games 
02/03 ominöserweise bereits im De¬ 
zember zu haben ist, hat einen trivialen 
Grund: Der erste Mittwoch im Januar 
ist ausgerechnet der 1. Januar - ein 
bundesweiter Feiertag (Neujahr). In 
solchen Fällen wird der Erscheinungs¬ 
termin im Allgemeinen um einen Tag 
vorverlegt - und das ist diesmal 
Dienstag, der 31. Dezember 2002. 
Abonnenten erhalten das Heft wie 
gewohnt sogar noch früher. 


Das Herzstück der CDs 

Wieso sind auf der CD keine Videos 
drauf? Die waren ja wohl das Herz¬ 
stück der CDs! Die Demos sind sowieso 
Schwachsinn, weil sowas kein Mensch 
haben will! Außer vielleicht die Gothic 
2-Demo. Wenn der Brief auch nicht ab¬ 
gedruckt wird, krieg ich die volle Krise 
und zerreiß alle eure Hefte und schluck 
das dann runter! 

DANI, PER E-MAIL 

Die CDs der PC Games 01/03 waren 
Ausnahmen. Wir wollten unseren CD- 
Lesern keinesfalls Top-Demos wie 
James Bond 007: Nightfire. NBA Live 
2003 oder Herr der Ringe: Die Gefähr¬ 
ten vorenthalten - ganz zu schweigen 
von Exklusiv-Demos wie Gothic 2, Run- 
away oder dem brandneuen Robin 
Hood-Szenario. Deshalb haben wir aus 
Platzgründen schweren Herzens auf 
die Videos verzichtet Auf den aktuellen 


PC-Games-CDs sind die Special Edi- 
tions der DVD-Test- und Vorschau-Vide¬ 
os natürlich wieder enthalten. Unsere 
Abonnenten profitieren wie immer von 
der exklusiven Zusatz-CD, die nicht im 
Handel erhältlich ist 


Anstoß 4 

Ich wollte euch zu eurer Anstoß 4-Ko- 
lumne (.Macht unsere Fußballmanager 
nicht kaputt!“) gratulieren. Ihr trefft den 
Nagel auf den Kopf. Diese erschrecken¬ 
de Parallele zu Software 2000 spukte 
mir auch schon seit ein paar Tagen in 
meinem Kopf herum. Übrigens: Nehmt 
mir die Mail nicht übel, die ich damals 
wegen der schlechten PC-Games-Wer- 
tung für Anstoß 3 an euch gßschickt 
habe - ihr hattet ja Recht. 

RIVALDO, PER E-MAIL 

Das .neue" Anstoß 4-Master - das of¬ 
fizielle - ist absolut spielbar! Einziges 
Manko: Man kann halt auf schwäche¬ 
ren Rechnern nicht mit allen Ländern 
spielen und muss dort das Optimum 
finden, was übrigens im A4-Forum zu 
lesen ist. Bisher hatte ich keine Abstür¬ 
ze nach dem Patch und mit nur den 
großen Ländern. Einzig störend ist die 
ewig langsame Spieltags-Darstellung 
- und das ohne Atmosphäre. Ascaron 
verspricht aber glücklicherweise Besse¬ 
rung. Versteht mich nicht falsch: Der 
FM 2003 ist momentan mein Favorit, 
sollte Ascaron aber die Statistik-Bugs 
und die Atmosphäre in einem Patch 
oder Add-on verbessern, dann ist An¬ 
stoß 4 erste Wahl. 

SVEN MODEROW, PER E-MAIL 

Also, ich habe eben die Stellungnahme 
von Ascaron gßlesen. Mir kam es so 
vor, als ob die nur einen schlechten 
Witz machen. Das ist doch eine Frech¬ 
heit, zu behaupten, dass die Fehler bei 
ihnen nicht auftreten. Ich habe mir am 
Montag Fußballmanager 2003 und An¬ 
stoß 4 aus der Videothek ausgeliehen, 
um die beiden zu vergleichen. Man 
muss dazu sagen, ich bin Anstoß 3-Fan 
und fand den Fußballmanager 2002 
nicht gut So testete ich natürlich zuerst 
A4 (Ver 1.0). Und was ich da sah, war 
unglaublich. Okay, das Menü finde ich 
klasse, aber der Rest ist nur .Bugstoß“. 
Die Spieldarstellung ist eine Katastro¬ 
phe für sich, von der Logik bis zur Dar¬ 
stellung. Also, so etwas dem Käufer an¬ 
zubieten, ist mehr als... ich weiß nicht, 


was ich dazu sagen soll. Ich will auf die 
anderen Fehler nicht mehr eingehen 
(würde die E-Mail sprengen). Naja, da¬ 
nach war ich ziemlich enttäuscht Was 
ist bloß aus Anstoß geworden? Bitte 
reagiert besonders hart auf solche 
Spieleschmieden, die so einen Mist 
machen und auch noch Mist reden. Ihr 
müsst unbedingt Reaktionen von der 
Anstoß 4-Community abdrucken, um 
zu zeigen, wie Ascaron die Käufer und 
vor allem die Fans enttäuscht hat. Ich 
weiß, das klingt übertrieben, aber die 
Enttäuschung nach so langem Warten 
ist groß. Macht weiter so! 

SEBASTIAN, PER E-MAIL 


Preissenkung? 

Da das Weihnachtsgeschäft vor der Tür 
steht, Medal ofHonor: Spearhead er¬ 
schienen ist und Medal ofHonor: Allied 
Assault schon seit Februar auf dem 
Markt ist, wollte ich mal fragen, ob ihr 
nicht herausfinden könntet, ob und 
wann Medal ofHonor Allied Assault 
billiger wird, da es immernoch den 
vollen Preis (um die 45 Euro) kostet 

DAVID, PER E-MAIL 

Eine Preissenkung auf breiter Front ist 
laut Electronic Arts bis auf weiteres 
nicht geplant. 


Anno 1503 

Ich und meine Freunde sind totale An- 
no-Fans. Seit es erschienen ist, warten 
wir händeringend auf den Multiplayer- 
Patch. Wann kommt er raus? Und 
wenn er schon draußen ist wo be¬ 
komm ich ihn her? 

ALEX. PER E-MAIL 

Der versprochene Mehrspielermodus 
steht nach wie vor aus. Sunflowers gibt 
auf Nachfrage kein konkretes Datum 
für das Update an, wir rechnen jedoch 
damit dass der Patch im Laufe des 
Januars auf der offiziellen Website 
(www.annol503.de) zum Download 
angeboten wird. Selbstverständlich in¬ 
formieren wir unsere Leser sofort auf 

Neuigkeiten gibt Mittlerweile ist der 
finale Patch erschienen, der viele gra¬ 
vierende Probleme löst und das Spiel 
spürbar einfacher macht. Mehr über 
den aktuellen Status von Anno 1503 le¬ 
sen Sie im Nachtest in dieser Ausgabe. 


kengänge im Drogenrausch hat, 
braucht meiner Meinung nach 
keinen psychologischen Beistand, 
sondern einen Priester. Ich kann 
jetzt nur hoffen, du wolltest uns 
wissen lassen, dass du ein Pro¬ 
blem mit dem Spiel Gothic hast. 
Für solche Fälle kannst du dich an 
unsere Tipps&Tricks-Abteilung 
wenden, die alles Menschenmög¬ 
liche tut, um möglichst vielen 
Leuten wie dir zu helfen. Du 
kannst sie unter hilfe@pcgames. 
de erreichen. Sollte dort in den 
nächsten Tagen keine Mail von 
dir eintreffen, werde ich um¬ 
gehend die Drogenberatung be¬ 
nachrichtigen. Oder doch lieber 
einen Exorzisten? 


Vorschlag 

Hallo Rossi! 

ich finde die PC Games toll! Aber 
eine Sache müsste man noch verbes¬ 
sern: Könntet ihr nicht ein paar Voll¬ 
versionen bei dem Heft hinzufügen? 
Dann brauchte man sich die Spiele 
nicht mehr zu kaufen! 

GRÜSSE AUS KÖLN: LUKAS 

Prima Idee! Warum sind wir 
da nicht selbst drauf gekommen? 
Ich kann das Szenario schon vor 
mir sehen: Künftig liegen jeder 
PC Games ein paar Vollversio¬ 
nen aktueller Spiele bei. Die Kon¬ 
kurrenz reagiert erschüttert. Um 
nicht alle Kunden zu verlieren, le¬ 
gen sie bald jedem Heft ein paar 
Vollversionen mehr und ein Note¬ 
book bei. Aber wir waren darauf 
vorbereitet! Fortan findet man 
in jeder unserer Ausgaben die 
Besitzurkunde eines schweizeri¬ 
schen Grundstücks mit Seeblick - 
nicht zu vergessen 25 bis 26 Voll¬ 
versionen aktueller Spiele. Dass 
unser Mitbewerber sich jetzt mit 
einen Mittelklassewagen (samt 
Notebook und 28 Vollversionen) 
als Dreingabe anbiedert, ist ein 
schäbiger Trick, der ihn auch nicht 
retten wird. Immerhin haben wir 
die E-Mail-Adresse von Lukas, 
dem schon etwas einfallen wird! 
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Holen Sie sich jetzt den großen 
PC-Games-Manager-Guide zu 

EA Sports Fußballmanager 2003 
plus 3 Ausgaben PC Games für 
nur € 9,90 im Miniabo. 


er PC-Games-Manager- 
Guide ermöglicht bislang 
geheime Einblicke hinter 
die Kulissen des neuen EA 
Sports Fußballmanagers 2003. 

Er enthält alles über Spieler¬ 
entwicklung und Jugendförde¬ 
rung, Spielergespräche und 
Halbzeitansprachen, die neuen 
Spieler- und Mannschaftswerte, 
perfektes Training mit wenig 


Aufwand, die optimalen Trans¬ 
ferstrategien, das Erstellen von 
Stadien mit allen Schikanen, ver¬ 
steckte Features und das Einbin¬ 
den eigener Grafiken in das Spiel. 
Außerdem sind viele weitere 
Tipps & Tricks zu allen Spielbe¬ 
reichen und zum Umgang mit 
dem neuen Textmodus-Editor 
(exklusiv auf der PC Games- 
CD/DVD) enthalten. 


Einfach und bequem 
online abonnieren: 


abo.pcgames.de 


Dort finden Sie auch 
eine Übersicht sämtli¬ 
cher Abo-Angebote von 
PC Games und weiterer 
COMPUTEC-Magazine. 


Coupon ausgefallt auf ein« Postkarte kieDen una ao damit an: PC Games. Computer: APo-Service. Postfach 1129.23612 Stockelsdorf. Für Österreich: leserservlce GmbH. St Leonharden Sb. 10, A-5081 Anlf. 

□ Ja, senden Sie mir drei Ausgaben der PC Games DVD + den PC-Games-Manager-Guide für 
€ 9,90 im Miniabo! 

□ Ja, senden Sie mir drei Ausgaben der PC Games CD-ROM inkl. Bonus-CD (nur im Abo) 

+ den PC-Games-Manager-Guide für € 9,90 im Miniabo! 


Absender 


Name. Vorname 


Bitte senden Sie mir folgende Prämie: 

PC Games-Manager-Guide ( wn, oo2i64> 

(Die Lieferung erfolgt nur. sotonge Oer Vorrat leicht.) 


Straße, Nr. 


Gewünschte Zahlungsweise des Abos: 


PLZ, Wohnort 


O Bequem per Bankeinzug (Prämienlieferzeit ca. 2-3 Wochen) 
Kreditinstitut: 



Vertrauensgarantie: Diesen Auftrag kann Ich ab Absendung 
(Poststempel) innerhalb von 14 Tagen ohne Begründung 
widerrufen. Die rechtzeitige Absendung (z. B. per Postkarte. 
Brief. E-Mail) an PC Games, Computec Abo-Service Postfach 
1129,23612 Stockelsdorf oder computec.abo@pvz.de ist 
fristwahrend. 


Telefonnummer (für evtl. Rückfragen) 


E-Mail-Adresse (für weitere Informationen) 

Gefällt mir PC Games, so muss ich nichts weiter tun. Ich erhalte das Magazin Jeden Monat 
frei Haus zum Preis von nur« 55,20/Jahr (- € 4.60/ Ausg.); Ausland € 68,40/Jahn 
Österreich € 64.20/Jahr). Versandkosten übernimmt der Verlag. Das Abo kann ich jeder¬ 
zeit kündigen. Geld für schon gezahlte, aber nicht gelieferte Ausgaben erhalte ich zurück. 
Gefällt mir PC Games wider Erwarten nicht so gebe ich einfach nach Erhalt des Heftes kurz 
schriftlich Bescheid. Postkarte genügt 


Datum, Unterschrift des Abonnenten 


Konto-Nr. 


BLZ 


Kontoinhaber: 


O Gegen Rechnung (Prämienlieferzeit 6-8 Wochen) 


COMPUTEC MEDIA AG. Dr.-MKk-SWSe 77. 
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HTTP://WVVW.LEMONBOVRILCO.UK/ 

BUSHSPEECH 

Zwar Kann man diese Seite aufgrund 
exzessiver Farbgestaltung nur mit 
der Sonnenbrille ansehen, aber den¬ 
noch lohnt ein Besuch. Der geneigte 
Besucher ist endlich in der Lage, 
selbst eine Rede für Großsprecher 
Bush zusammenzustellen, welche 
dann der Buhmann aller Turbane 
nahezu selbstständig vorträgt. 



HTTP://WWW.UGLYFOOTBAL- 
LERS.COM 

Probleme mit deinem Aussehen? 
Besuch mal diese Seite, die sich 
ausschließlich mit dem Aussehen 
von Profifußballern beschäftigt. Da¬ 
nach fühle selbst ich mich schön 
und begehrenswert Besonders ans 
Herz legen möchte ich euch den Part 
mit den Spielerfrauen, der selbst bei 
abgebrühten Naturen spontanes 
Verständnis für Homosexualität 
weckt. 



HTTPy/WWWJVBGANG.NET/ 

WILLKOMMEN.HTM 

Schlicht in Design und Inhalt prä¬ 
sentiertsich mein letzter Link, der 
wirklich diesmal das Letzte ist. Eine 
nicht ernst gemeinte Seite über 
freiwilliges Einstellen der gesamten 
Biofunktionen. Wer kein Gras hat, 
in welches er beißen kann, oder 
wem der Löffel zum Abgeben fehlt: 
Hier werden Sie geholfen. 



Heilkraft 


Servus Rossi, 

sag mal, kann es sein, dass du die Heft-DVDs mit deinen 
Jedi-Kräften so verzauberst, dass die Treiber irgendetwas be¬ 
heben (nicht das Vorgesehene), aber irgendetwas anderes 
unbrauchbar machen (der Geforce-Treiber repariert, dafür 
aber die DVD-Abspielsoftware unbrauchbar)? So etwas 
kannst nur du! 

HARALD 

Dir kann man es aber auch gar nicht recht ma¬ 
chen, oder? Dabei wäre alles so einfach gewesen. 
Dass deine Abspielsoftware etwas gelitten hat, liegt 
zwar nicht an uns, aber dennoch können wir helfen! 
Kauf dir noch zusätzlich die PC Games Hardware, 
deren Strahlung hier wahre Wunder wirkt. Wenn du 
jetzt auch noch alle unsere Sonderhefte käuflich er¬ 
wirbst, sorgt das nicht nur für reibungsloses Funk¬ 
tionieren deines PCs, sondern macht auch mächtig 
gutes Karma. Karma ist für Buddhisten übrigens so 
etwas Ähnliches wie eine Kreditkarte für ein neues, 
besseres Leben, für deren Deckung man hier und 
jetzt zu sorgen hat. Eventuell wird das dann auch 
die einzige Kreditkarte sein, die du bei deinem 
verschwenderischen Lebenswandel noch zu sehen 
bekommst. Aber mach dir darüber keine Gedanken: 
Wir akzeptieren auch weiterhin Bargeld. 


Spinne 

Servus Rossi! 

Na, da ist uns doch neulich ein kleiner Fehler unterlau¬ 
fen (Zitat: „Spinnen und andere Insekten")! Spinnen sind 
KEINE Insekten! Insekten haben sechs Beine (wenn ihnen 
der Rossi keins ausreißt) und je nach Lust und Laune der 
Natur bis zu vier Flügel, die alle am Mittelteil ihres drei¬ 
gliedrigen Körpers sitzen. Bei Spinnen dagegen sind im 
Idealfall (siehe oben) acht Beine direkt am Kopf befindlich, 


der iviederum direkt auf dem Hinter¬ 
teil sitzt. Diese optisch eher unvorteil¬ 
hafte Kombination mag vielleicht auch 
der Grund sein, warum Spinnen Ein¬ 
zelgänger sind. Des Weiteren haben 
Spinnen keine Flügel. 

MFG BERND WAHL 

Uns ist dieser Fehler unterlau¬ 
fen? Ihnen auch? Daran können Sie 
mal sehen, wie schnell so etwas ge¬ 
schehen kann. Jetzt, wo Sie es an¬ 
sprechen, fällt es mir natürlich auch 
wieder ein und längst vergangene 
Schultage samt Biounterricht tau¬ 
chen vor meinem geistigen Auge 
auf. Allerdings muss ich gestehen, 
dass meine Erinnerungen an eine 
Banknachbarin namens Barbara 
sehr viel lebhafter sind. Wie auch 
immer: Natürlich sind Spinnen 
keine Insekten und über deren 
grauslige körperliche Beschaffen¬ 
heit sind wir uns zumindest in 
Grundzügen im Klaren. Wir ver¬ 
lieren das nur bisweilen in der 
Hektik des Redaktionsalltags etwas 
aus den Augen, wo Spinnen primär 
sehr viel breiter als hoch anzutref¬ 
fen sind, um das Wort „platt" zu 
vermeiden. Das ist relativ normal 
in einem Unternehmen wie dem 
unseren, das sich durch einen über¬ 
raschend hohen Frauenanteil aus¬ 
zeichnet. Ich selbst kenne mich mit 
derartigem Ungeziefer recht wenig 
aus, was unter anderem in meinem 
doch recht hohen Nikotinkonsum 
begründet sein mag. Die letzte 
Spinne, die ich mit eigenen Augen 
sehen musste, hatte einen glasigen 
Blick und hustete. 


T I K W A 
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• NF0RCE2: DAS 
BESTE MAINBOARD 


Daten endlich, sichert 

Wbtraum SvstemabstuicSo retten Sie 




ÜZ> CPU-Tunmg 

Athlon einfach freischalten: 20 Prozent 
mehr Leistung für 1.59 Euro! 

uw» iji::ih>mkhih:i( :i tsü uaea 

Ebay, Google & Co. 

Zeit und Geld gespart: Profitipps fürs 


CD-ROM 


DER BESTE»,.,.*. 

PROZESSOR! 


Mega-Special auf 15 Seiten: AMD vs. Intel 


GEFORCE 

ALLE FAKTEN! 


NOCH 

BILLIGER 

FRISIEREN! 

DIE OPTIMALE TYPBERATUNG 
FÜR GÜNSTIGES PC-TUNING 

_ JEDE MENGE CLEVERE TIPPS UND NEWS FÜR 
BESSERES PC-ENTERTAINMENT. 

_ JEDES HEFT MIT CD-ROM INKL. GRATIS-TOOLS 8. CO. 

_ JEDEN MONAT FÜR SCHLAPPE 3,99 EURO. 
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Service 
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Wir sind für Sie da 


PC Games Abo-Service 


Hardware 


Tipps & Tricks 


So erreichen Sie uns: 

COMPUTEC MEDIA 
Redaktion PC Games 
Dr.-Mack-Straße 77 
D-90762 Fürth 
Telefon: 0911-2872-100 
Telefax: 0911-2872-200 

Chefredaktion: 

chefredaktion@pcgames.de 

Anregungen, Kritik und Lob rund ums Heft 

leserbriefe@pcgames.de 


Ihnen brennt eine Frage zu einem Artikel 
auf den Nägeln? 

Sie möchten einen Kommentar loswerden? 
Wenden Sie sich direkt an die PC-Games- 
Redakteure: 

David Bergmann db@pcgames.de 

Dirk Gooding dg@pcgames.de 

Petra Maueröder pm@pcgames.de 

Christian Müller cm@pcgames.de 

Rüdiger Steidle rs@pcgames.de 

Justin Stolzenberg js@pcgames.de 

Harald Wagner hw@pcgames.de 

Thomas Weiß tw@pcgames.de 


Briefe an Rainer Rosshirt 

rossi@pcgames.de 

Fragen zum Testcenter/Leistungs-Check: 

testcenter@pcgames.de 


• Sie möchten PC Games im Abo beziehen? 

• Sie wollen sich über die attraktiven Werbe¬ 
prämien informieren? 

• Sie haben Fragen zum PC-Games-Abo? 

• Ihre Adresse oder Bankverbindung hat sich 
geändert? 

• Ihr Abo-Heft ist nicht oder zu spät oder 
beschädigt eingetroffen? 

• Sie möchten Ihr Abo von CD auf DVD umstellen? 

Online: http://abo.DCgames.de/ 

E-Mail: computec.abo@pvz.de 

Postadresse: Computec Abo-Service, 

Postfach 1129,23612 Stockelsdorf 
Telefonisch: 0451-4906-700 
Per Fax: 0451-4906-770 

PC-Games-Leser aus Österreich wenden sich bitte an: 

E-Mail: bgensei@leserservice.at 

Postadresse: Leserservice GmbH, 

St. Leonharder Str. 10, A-5081 Anif 
Telefonisch: 06246-882-882 
Per Fax: 06246-882-5277 


CD/DVD 

Fragen und Anregungen zu Demos, Videos, 
Tools etc. auf der Heft-CD 

dvd@pcgames.de 

Umtausch beschädigter CDs/DVDs 

Bitte verwenden Sie den Original-Umtausch- 
Coupon (auf der DVD-Hülle beziehungsweise in 
derCD-Anleitung). 


Fragen und Anregungen 
zu Hardware-Artikeln, 
Benchmarks und Test¬ 
berichten: 

hardware@pcgames.de 

Technische Probleme: 

technik@pcgames.de 

Bitte haben Sie Verständ¬ 
nis, dass wir aufgrund der 
monatlich vielen tausend 
Anfragen nicht alle ein¬ 
treffenden Fragen beant¬ 
worten können.Lösungen 
zu Anfragen, die wir häu¬ 
figer erhalten, werden 
im Heft abgedruckt. Be¬ 
suchen Sie auch das 
Hardware-Forum auf 
www. p cg 9me s. d e - dort 
helfen Ihnen andere PC- 
Games-Leser sowie Re¬ 
dakteure weiter. Bei tech¬ 
nischen Problemen mit 
bestimmten Grafikkarten, 
Mainboards, Monitoren, 
Betriebssystemen oder 
Spielen wenden Sie sich 
bitte zunächst an den ent¬ 
sprechenden Hersteller. 

Fragen und Anregungen 
zu Tuning-Artikeln: 

tuning@pcgames.de 


Komplettlösungen zu älteren Titeln sowie Kurztipps erwarten Sie auf 
www.pc games.de (Rubrik: „Spiele/Tipps & Tricks“) 

Fragen zu Komplettlösungen, Kurztipps, Cheats etc.: 

hilfe@pcgames.de 

Bitte haben Sie Verständnis, dass wir aufgrund der vielen tausend Anfra¬ 
gen pro Monat nicht alle eintreffenden Fragen beantworten können. Wir 
bemühen uns jedoch, so vielen Lesern wie möglich zu helfen. Fragen, die 
häufiger auftreten, drucken wir in der Rubrik .PC Games hilft“ ab. 

Selbst erarbeitete Kurztipps schicken Sie bitte an: 

E-Mail: tipps@pcgames.de 
Telefax: 0911-2872-200 

Bei Abdruck winkt ein Honorar - bitte vollständige Anschrift und Bank¬ 
verbindung angeben! 

TIpps&Tricks-Hotllne: 

0190-824834* (täglich von 8-24 Uhr) 

* Der Anruf kostet pro Minute € 1,86 


www.pcqames.de 

An fast allen PC-Games-Aktionen, -Umfragen und -Gewinnspielen können 
Sie auch online teilnehmen. Auf www.pceames.de (eine der meistbesuchten 
Spiele-Websites Deutschlands) erwarten Sie zudem täglich brandaktuelle 
News, eine umfangreiche Splele-Datenbank mit zusätzlichen Screenshots, 
ein großes Tipps&Tricks-Archiv und eine engagierte Community. 

Technische Fragen zur Website (Newsletter, Community, Login, Chat, 
Foren, Organizer etc.): 

cccadmin@computec.de 

Anregungen und Kritik rund um die PC-Games-Website: 

webmaster@pcgames.de 

Ansprechpartner der Online-Redaktion: 

news@pcgames.de 
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Und nun zur Werbung... 

Die Leser von PC Games verleihen Monat für Monat den ADward für die originellste 
Anzeige. Wir verlosen unter den Ensendem zehn Spielepakete (siehe Seite 182). 


El 
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Vietcong (Take 2) 


„ Uns war bewusst, dass dies eine 
sehr passende Anzeige für Vietcong 
ist Im Spiel geht es um die ständige 
Bedrohung nicht nur durch den 
Vietcong sondern auch durch die 
Widrigkeiten, die ein Dschungel mit 
sich bringen kann, die Gefahr lauert 
eben überall.“ 

Henrik Lasser, Produktmanager 



INSERENTEN 


BectronicArts 

Electronics Boutique 

Expert 

FortKnox 

Frozen Silicon 

Gamigo 

Idee & Spiel 
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Spiel des Monats 

Mit Formula One Grand Prix eröffnet 
Microprose im Winter 1992 die Renn¬ 
saison auf dem PC. Der damals noch 
unbekannte Geoff Crammond liefert 
mit seiner FormeH-Simulation ein 
echtes Meisterstück ab, das den Auf¬ 
takt zu einer der erfolgreichsten Spie- 
le-Serien schlechthin bildet. Derart 
detaillierte Statistiken, umfangrei¬ 
ches Tuning, nützliche Fahrhilfen, 
spektakuläre Replay-Funktionen, rea¬ 
listische Kurse, kurz: So viel Renn¬ 
atmosphäre gab es bislang in keinem 
anderen Spiel. Etwas rudimentär nur 
der Multiplayer-Modus: Statt per Mo¬ 
dem müssen 35 Fahrer nacheinan¬ 
der an einem Rechner antreten. 


DieTop-5-Tests 

1. Comanche | Novalogic 

Helikopter-Artion mit atemberau¬ 
bender Grafik dank Voxel-Technik 

2. Inca | Sierra 

Eines der ersten CD-Only-Spiele 
mit digitalisierten Filmsequenzen 

3. Car and Driver | Electronic Arts 
Quizfrage: Wie hieß der erste Teil der 
Need for Speed-Reihe? 

4. KGB | Virgin 

Es gab Abenteuer mit besseren Rät¬ 
seln, aber die Atmosphäre war genial. 

5. Summer Challenge j Accolade 
Einerder letzten guten Vertreter der 
Multi-Wettbewerb-Sportspiele 


anuar 1993 


i 

Kurioses am Rande 

„Diesmal möchte ich mich in unserer PD-Ecke um die Win¬ 
dows-User kümmern“, begann Rainer Rosshirt seine Shareware- 
Spieleecke - „Gerade für Windows sind die Spiele nicht gerade 
reichlich.“ Veteranen erinnern sich mit Grauen an das prähisto¬ 
rische Betriebssystem namens MS-DOS, das damals noch die 
meisten Programme in Gang brachte. Nächtelange Text-Editor- 
Orgien, nur um ein paar Kilobyte mehr Speicher aus den Konfi¬ 
gurationsdateien zu kitzeln, kryptische Textbefehle und Dutzende 
Hardware-„Standards" machten aus dem schönsten Hobby der Welt 
oft mehr Arbeit als Spaß. Zum Glück laufen Spiele unter Windows 
mittlerweile völlig reibungslos... theoretisch. 

Was wurde eigentlich aus... LucasArts? 

Kaum eine Entwicklergruppe genießt einen so legendären Ruf wie 
George Lucas’ Software-Abteilung - erst in der vergangenen Ausgabe 
hat PC Games LucasArts in die Ruhmeshalle der zehn besten Firmen 
und Designer aufgenommen. Mitte der 90er-Jahre waren die Kalifor- 
nier auf dem Höhepunkt ihrer Kreativität. Grund genug, bei einem Fir¬ 
menbesuch auf Klassiker und Kommendes einzugehen. Bis heute, 
20 Jahre nach der Gründung, hat LucasArts satte 85 Titel veröffent¬ 
licht, darunter Klassiker wie Monkey Island. X-Wing und Jedi Knight. 
Dabei war der Anfang alles andere als vielversprechend. Die ersten 
Actionspiele, Ballblazer und Rescue on Fractalus. gelangten noch vor 
ihrer Veröffentlichung für den Atari XL als Raubkopien in Umlauf - 
eine totale Pleite. Erst Neuauflagen für den damals erstarkenden C64 
legten schließlich den Grundstein für LucasArts' weltweiten Erfolg. 


Tipps & 

Vier Seiten umfass 
die damals noch mit 
Whisper“ betitelte Tipps-Rubrik. 
Das reich-te immerhin für Levelco- 
des und Cheats zu neun Spielen 
und eine Komplettlösung: Zwei 
Seiten waren genug, um bei Mlght 
& Magic 4 den bösen Lord Xeen 
zu besiegen. In der „Help Line“ 
wurden Hardware-Fragen geklärt. 
Etwa: „Soll ich meine pfeifende 
Festplatte mit Nähmaschinenöl 
schmieren?" Die Antwort gilt noch 
heute: Um Himmels willen, bloß 
nicht! 


■ 


Am 05. Februar erscheint die 


VORSCHAU 

Das fängt ja gut an: Blue Byte 
enthüllt die nächste Siedler- 
Generation, und auch Blizzard 
und Sunflowers lüften das Ge¬ 
heimnis um ihre neuen Titel - 
alle Infos und Screenshots in der 
nächsten PC Games! 


TEST 

Dank der Exklusiv-Beilage 
sind Sie bestens vorbereitet auf 
das Strategie-Highlight im Fe¬ 
bruar: C&C: Generals. Außer¬ 
dem ausführlich getestet: DTM 
Race Driver, Unreal 2, Splinter 
Cell, Highland Warriors! 


PC Games 3/2003 


TIPPS 

Detaillierte Karten machen's 
möglich: Die PC-Games-Tipps- 
Generäle zeigen Ihnen die letz¬ 
ten Winkel der C&C: Generals- 
Szenarien. Außerdem im T&T- 
Teil: Sim City 4 und Splinter 
Cell für Fortgeschrittene. 


CD/DVD 

Angekündigt sind unter ande¬ 
rem die spielbaren Demos zu 
Splinter Cell, DTM Race Dri¬ 
ver, Sim City 4 und Unreal 2. 
Zu allen Top-Tests gibt's Video- 
Berichte in erstklassiger Bild- 
und Tonqualität auf DVD. 
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STAR TREK 
STARFLEET 
COMMAND III 

Stillen Sie als Klingone 
Ihren Durst nach Ehre und 
Heldenmut, ergötzen Sie 
sich als Romulaner an 
Heimtücke und Chaos oder 
rücken Sie das Universum 
als Föderationsmitglied 
wieder ins Lot. 

PC Games 01/02: 80% 


\~PC~CD^RÖM~1 





AQUANOX II 

Eine neue und actionreiche 
Geschichte aus der Unterwas¬ 
serwelt Aqua mit packender 
Story und 30 Missionen. 

PC Action 01/03: 

87%, Gold-Award 

GameStar 01/03: 85% 

PC Games 01/03: 84% 


\~~PC~CD^ROM~l 




FRITZ 8 


LOK & TENDER Bonus-Paket 



mmn 


Der Schachstar. 

• Online weltweit spielen 

• 3D-Grafik 

• Spitzenreiter auf der 
SSDF-Weltrangliste 

• Vom Deutschen Schach¬ 
bund wärmstens empfohlen 


rPC~CD^RÖM~\ 



SPIDER-MAN 
THE MOVIE 

Das Spiel zum Kult! 


\~PC~CD^RÖM~1 




Compilation, bestehend aus 
Microsoft* Train Simulator und Pro Train 

Befahren Sie die besten Strecken als 
Lokführer, insbesondere die Strecke von Köln 
nach Frankfurt. 

GameStar 03/02: Pro Train 85% 

Computerbild 
Spiele 03/02: 

Gut 

GameStar 
09/01: 

Train Simu¬ 
lator 85% 


I PC CD-ROM I 




KJISERSl 


80TTR0P 

CHEMNITZ 
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.. Heinnch-BdH-Rm^Bornlieinief Sir 


. Emst-Hilker-Slr. 15 


UucMummerStr. 169 


Schleswiger Slral 
Im Hery-Park 


GOTHA 


ProMarkt 

TV VIDEO-HIFI CD-FOTO TELECOM PC ELEKTRO 


(ROSTOCK! BENTWISCH 
SAARBRÜCKEN 
SAARLOUIS-USDORE 
SCHWERIN-KREBSFÖRDEN 
ST. INGBERT 


WEITERSTADT 

WETZLAR 

WILHELMSHAVEN 

WIESBADEN 

WIESBADEN 


Merkurs«. 51 
AppellholplaBDu 
Sm-.-rr '.'.'nt-vn-. 
Alle Manzer Sir 125 


Hannoversche Sir 82-88 


Mainzer Sir 99-101 




































Immer im Kreis herum wird auf Dauer eintönig. 

Mit der neuen Soundkartenfamilie von TerraTec hört sich alles schon ganz anders an! Angefangen 
bei der Aureon 5.1 Fun für großen Sound zum kleinen Preis auf 6 Kanälen. Gefolgt vom Raum¬ 
klangwunder Aureon s. 1 Sky mit bis zu 24 Bit/192 kHz Klangqualität auf ebenfalls 6 Kanälen. 
Gekrönt vom Surround-Nonplusultra Aureon 7.T Space, die mit bis zu 24 Bit/192 kHz auf maximal 8 Kanälen Hör-Erleb- 
nisse der Extraklasse garantiert. Auch die Softwarepakete sind eine runde Sache und reizen die Möglichkeiten der Aureons voll und 
ganz aus. TerraTec ist eben anders! TerraTec finden Sie bei Atelco, Conrad, Karstadt, MediaMarkt, ProMarkt, Saturn, Vobis, im gut 
sortierten Fachhandel oder online zum Bestellen bei www.BPExpress.de und www.amazon.de. Mehr Infos unter www.terratec.de. 


Alle Preise sind unverbindliche Preisempfehlungen in Euro 











